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TÍTULO DA DISSERTAÇÃO EM PORTUGUÊS: 
Um guia multimédia portátil para o Museu Nacional da Arte Antiga: uma alternativa para 




O presente trabalho propõe uma estrutura para um guia multimédia portátil. Este modelo, 
adaptável a uma interface móvel, um Personal Digital Assistant (PDA), pretende 
veicular, de forma não invasiva, conteúdos que conduzam à fruição dos Objectos 
Artísticos, em contexto de Museu. Pensado para uma Obra do Museu Nacional da Arte 
Antiga pode, no entanto, ser adaptado a qualquer outro Objecto Artístico. 
 
Partindo das teorias propostas por vários autores, como Harry Broudy, Mihaly 
Csikszentmialy, Bjarn Funch e do Model of Aesthetic Understanding as Informed 
Experience de Richard Lachapelle, Deborah Murray e Sandy Neim, valorizam-se, entre 
outras, as dimensões sensorial, cognitiva e comunicativa na relação com os Objectos 
Artísticos em contexto de Museu. 
 
Os modelos DiGIT (Digital Interactive Gallery Teaching) da Dulwich Picture Gallery e 
TMMT (Tate MultiMedia Tour) da Tate Modern ambos em Londres, Inglaterra, estão na 
génese da construção de uma estrutura, para uma aplicação multimédia para um PDA, 
que possa ser adaptável ao contexto português.  
 
 








TÍTULO DA DISSERTAÇÃO EM INGLÊS: 
Building an Alternative for Engaging with Works of Art: A PDA for the Museu Nacional 




This work presents a structure for a multimedia portable guide. This device, adaptable to 
a mobile interface, intends to deliver, in a non-intrusive way, contents leading to the 
fruition of art objects, in a Museum context. Planned for a painting exhibited in the 
Museu Nacional da Arte Antiga, Lisbon, Portugal, it can however be adapted to any other 
art object. 
 
Based on the theories of some authors like Harry Broudy, Mihaly Csikszentmialy, Bjarn 
Funch and on the Model of Aesthetic Understanding as Informed Experience, by Richard 
Lachapelle, Deborah Murray and Sandy Neim, the sensorial, cognitive and 
communication dimension are emphasised, vis-à-vis the art objects in a Museum context. 
 
The models DiGIT (Digital Interactive Gallery Teaching), from the Dulwich Picture 
Gallery, and the TMMT (Tate MultiMedia Tour) from Tate Modern, both in London, 
UK, are the basis of the building-up of a structure for a PDA multimedia application, 
adaptable to the Portuguese environment.  
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“Discourse analysis is a way of minding what we say as we notice how our world is 
constructed through discursive play. Art, after all, is not all about seeing, it is also 











Entendendo o Museu para além de um mero guardião de objectos, nele encontramos um 
espaço que assume um papel importante em campos como a educação, a comunicação e a 
fruição.  
 
É, através dos objectos expostos, que o museu concretiza os seus papéis. Os objectos 
aguardam o olhar do visitante. Mas a relação que podemos estabelecer com uma obra de 
arte, em contexto de museu, está para além do simples acto físico de olhar. Não são 
apenas músculos, nervos ópticos, cones e bastonetes. À medida que a obra se desenvolve 
perante o nosso olhar, vamos construindo a nossa interpretação.  
 
Necessitamos de um enquadramento apropriado para conseguir estabelecer uma 
comunicação com os objectos. Assim, no sentido de facilitar essa experiência, o museu 
conduz as suas acções. Através de iniciativas como palestras, conferências, actividades 
para famílias ou para escolas, aproxima-se do público. As visitas guiadas são uma das 
acções que integram o leque das suas políticas expositivas e educativa. Sejam elas 
pensadas para um público escolar ou para um grupo mais heterogéneo, como por 
exemplo, um núcleo cultural de uma instituição bancária, estas visitas têm sempre como 
objectivo o estreitar de laços entre o museu e os seus visitantes, através do conhecimento 
e fruição das obras de arte.  
 
Mas nem sempre, o tempo de visita coincide com o tempo da visita guiada. O museu 
recebe muitos visitantes que não estão integrados em nenhum destes casos. Quando tal 
acontece, folhetos explicativos, legendas e audioguias ajudam a experienciar as obras 
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expostas, funcionando como “pontes”. Os audioguias, presença obrigatória em muitos 
museus, permitem estabelecer uma relação, através da gravação de voz humana, com os 
objectos. Nos últimos anos, assistimos à rápida evolução e proliferação destes aparelhos 
de apoio aos visitantes. No entanto, os audioguias da década de 70 do século passado dão 
agora lugar a sofisticados guias multimédia portáteis. Mais leves e ergonómicos, estes 
aparelhos permitem uma visita guiada pelo interesse e ritmo de cada visitante.  
 
Alguns museus europeus adoptaram o guia multimédia portátil, adaptando-o ao seu 
espólio e público-alvo. Modelos, como o da Dulwich Picture Gallery, em Londres, estão 
mais vocacionados para o público escolar, enquanto outros, como o disponível na Tate 
Modern, também em Londres, pretendem abranger um público mais lato. A hipótese que 
é dada ao visitante de construir o seu próprio percurso, através da informação a que 
acede, é uma das mais-valias que estes guias multimédia oferecem, que, não sendo 
invasivos, se adaptam ao perfil do visitante. 
 
Em Portugal, os museus nacionais ainda não apresentam guias multimédia portáteis. 
Desta inquietação, resultou a construção da proposta de um guia multimédia portátil 
adaptável ao contexto português.  
 
Assim, este estudo tem, como objectivo geral, propor uma estrutura para um guia 
multimédia portátil adaptado a uma obra do Museu Nacional da Arte Antiga, Lisboa 
(MNAA). A escolha do MNAA é justificada pela relevância que este museu apresenta no 
panorama cultural português.  
 
Com um espólio que abrange as Artes Plásticas e Decorativas, desde o século XIV ao 
século XIX, com especial incidência sobre a produção nacional, este museu é pouco 
amigável para o visitante que não integre uma visita guiada. A informação escrita que 
disponibiliza dificilmente levará o visitante solitário a estabelecer contacto com as obras 
de arte. O visitante está, pois, sozinho. Uma vez que não podemos voltar aos bancos de 
escola e recomeçar uma educação que nos facilite a relação com as obras de arte, tal 
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como João Couto iniciou nos anos 20 do século passado, é necessário que o museu 
proporcione ferramentas facilitadoras, para que tal encontro se estabeleça.  
 
A proposta para estrutura de um guia multimédia portátil, para o Museu Nacional da Arte 
Antiga (MNAA), pretende que se estabeleçam “pontes”, entre o objecto artístico e o 
visitante. Com vista a possibilitar e facilitar a fruição artística, permitindo que os objectos 
artísticos se renovem num segundo olhar, o guia multimédia portátil assenta não só na 
vertente tecnológica como também no conteúdo de forma a disponibilizar, através dessa 
tecnologia. Assim, para a sua elaboração, são equacionados: 
 
 O modo como fruímos os objectos artísticos em contexto de museu.  
 
 Como pode ser facilitado o envolvimento dos visitantes, enriquecendo as suas 
experiências e aprendizagens. 
 
 Que tipo de conteúdos deverão ser contemplados na construção de um guia 
multimédia, para um museu de arte, de modo a facultar a informação necessária 
sem inibir a fruição. 
 
No desenho geral deste estudo, contemplam-se duas partes.  
 
Na primeira parte, aborda-se o museu, entendendendo-se a vida deste para além das 
funções de guardar, preservar e mostrar as obras de arte, abrindo-se o caminho ao museu 
construtivista, onde, veiculando diferentes vozes, a construção de sentido se faz pela mão 
do visitante. Sendo os museus mediadores de experiências (estéticas ou não), devem 
permitir que a interacção entre as obras de arte e os visitantes se faça de modo simples. 
Essa interacção constrói-se através de pontes, onde a informação de conteúdos e a sua 
clareza são fundamentais para que o visitante sinta a sua experiência enriquecedora. O 
entendimento da fruição dos objectos artísticos, em contexto de museu, assenta nas 
teorias de Harry Broudy, Mihaly Csikszentmialy, Bjarn Funch e do Model of Aesthetic 
Understanding as Informed Experience de Richard Lachapelle, Deborah Murray e Sandy 
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Neim, onde se valorizam, entre outras, as dimensões sensorial, cognitiva e comunicativa 
para a fruição dos objectos artísticos em contexto de museu.  
 
Ainda na primeira parte, é abordada a relação entre o museu e as novas tecnologias da 
informação e comunicação. Traçando uma breve história das mesmas, percebemos que a 
utilização das novas tecnologias em museus tem, nos últimos anos, sido alvo de um 
crescente interesse, uma vez que estas são entendidas como facilitadoras de envolvimento 
dos visitantes enriquecendo as suas experiências e aprendizagens. Neste contexto, são 
analisados os modelos DiGIT (Digital Interactive Gallery Teaching) da Dulwich Picture 
Gallery e TMMT (Tate MultiMedia Tour) da Tate Modern ambos em Londres, Inglaterra, 
que servirão de base para a construção de um protótipo de um guia multimédia portátil. 
 
Na segunda parte, é apresentada a construção da proposta de um guia multimédia 
adaptável ao Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA). A contextualização do museu, no 
panorama nacional, é realizada de forma breve, com incidência nas relações museu-
público, ao longo do tempo.  
 
Apesar de o guia multimédia portátil pretender abranger todas as obras do museu, e, uma 
vez que esta adaptação é entendida como protótipo, é usada apenas uma obra. Assim, é 
construído um esquema base, de articulação dos diferentes conteúdos. Estes desenham 
diversos percursos que vão desde a “ficha técnica da obra” a “outros olhares”, onde é 
possível ouvir a música da época. Para a concretização do protótipo, foi escolhido o 
formato PowerPoint pela sua facilidade de utilização. O guia multimédia portátil prevê a 
locução dos textos e a declamação dos poemas, no entanto, tal não foi realizado aquando 
da construção deste modelo, porque, essa funcionalidade implicaria a gravação, em 
estúdio, assim como a participação de profissionais. 
 
Poderia ter sido escolhida uma obra de referência do Museu, uma daquelas grandes obras 
que existem independentemente da nossa empatia, ou simpatia, por elas. Obras que 
encerram em si verdades que vão para lá do seu próprio tempo. A obra que serve de base 
à construção do prótotipo, no formato PowerPoint, resultou de uma consciência de que 
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vamos ao museu ver as obras que este nos apresenta como as obras de referência, aquelas 
que aparecem nos folhetos publicitários e que fazem parte do nosso imaginário. São obras 
que não se revelam, apenas, na capacidade que demonstram para a construção de 
narrativas. A construção do espaço plástico e a orquestração dos diferentes elementos 
estruturais da linguagem plástica têm-se modificado ao longo do tempo. Mudanças subtis, 
ou verdadeiramente assumidas, estas rupturas conferem a abertura e a contemporaneidade 
da obra, ao mesmo tempo que alicerçam a tradição que revisitam e aprofundam. Este é o 
compromisso que se gera entre a obra e o seu tempo. São estas obras que nos impelem a 
uma deslocação, ao museu, mesmo numa tarde de Verão. 
  
Natureza Morta com Caixas, de Josefa de Óbidos, é uma natureza morta, realizada por 
uma mulher em pleno século XVII, não sendo sequer uma das suas obras mais 
emblemáticas. É uma obra que, à partida, pode não justificar uma deslocação ao Museu 
Nacional da Arte Antiga (MNAA), mas a sua escolha para a construção de um protótipo 
de um guia virtual portátil adaptável ao MNAA, torna a tarefa mais aliciante. Como 
cativar a atenção do visitante para um quadro, aparentemente, tão singelo? O que 











































I. Enquadramento teórico 
 
 
1. O Museu como espaço de sentido 
 
1.1. O museu e as obras 
 
Muitas vezes, o primeiro contacto, que estabelecemos com as obras de arte, é feito 
através de reproduções. Em postais, cartazes e canecas eternizamos O Beijo de Klimt e a 
Guernica de Picasso. Suprimimos a moldura, alteramos dimensões e suportes. A 
diferença parece irrelevante. Mas só quando estamos perante as obras originais, é que 
conseguimos, compreendendo-as na sua totalidade, experienciá-las verdadeiramente.  
 
Talvez já tivessemos essa prova com a Mona Lisa. Os nossos livros de escola, quando 
abordam a época renascentista, apresentam o quadro de Leonardo da Vinci como 
ilustração. Reduzido a um décimo do seu tamanho, e com algumas diferenças de 
tonalidade, aquele quadro poderá, um dia, surpreender-nos se, no meio de tantos turistas, 
conseguirmos tempo e espaço para o olhar. As reproduções, por muito cuidadas que 
possam ser, não nos dão a verdadeira dimensão obra de arte. O que acontece com a 
Mona Lisa em relação ao tamanho, acontece com um quadro Pollock em relação à 
textura. Aquela construção de linhas e pingos criam um corpo que só é visível quando 
nos confrontamos com o original.  
 
A obra de Anish Kapoor, When I am pregnant, 1992, não é mais que uma calote branca 
que emerge da parede também branca. Quando nos posicionamos ortogonalmente face à 
obra, ela confunde-se com a parede. Apenas quando nos movimentamos, num eixo 
paralelo, nos é permitida a leitura da forma semi-circular que emerge da parede. As obras 
dialogam connosco através das aparências da matéria. Olhar uma obra de frente 
proporciona-nos uma composição que se pode metamorfosear à medida que caminhamos 
  18
no museu. Um postal não nos permite as mesmas sensações. Essa é uma das mais-valias 
do museu, a possibilidade de estarmos frente-a-frente com os originais. Mas o diálogo 
que podemos estabelecer com as elas pode ir para além da matéria. Por vezes assume 
contornos que se prendem com o legado, com o nosso passado, a nossa memória 
colectiva que nos torna naquilo que somos. As relações que estabelecemos com a nossa 
ou outra cultura diferente da nossa, são feitas, também através dos objectos artísticos.  
 
Conta-se que, durante a Segunda Guerra Mundial, as obras da National Gallery de 
Londres foram levadas para local seguro, e os londrinos pediram o seu regresso à cidade. 
Conscientes da preservação que era necessária, aceitaram que, em cada mês, pudessem 
ter acesso a uma obra diferente. Foi como se dissessem que enquanto o seu legado 
artístico pudesse ser fruído (mesmo que uma obra de cada vez) podiam assegurar-se que 
a vida continuava como dantes (Cuno, 2006). O museu faz parte dos lugares, que 
embuídos de uma mística própria, nos permitem o auto e hetero relacionamento. 
1.1.1. A ideia de Museu 
 
Na Antiga Grécia, a palvra mouseion era usada para os santuários dedicados às Musas, 
nove divindades relacionadas com as artes. Mas é em Alexandria (Egipto), cerca de 290 
a.C. que a palavra mouseion designa outra função. Através de um grupo de eruditos, 
colecções de objectos artísticos, históricos e científicos são expostas intencionalmente. O 
mouseion compreendia parques botânicos e zoológicos e era possível assistir a 
espectáculos de música, teatro ou dança (Wink, Phipps 2000). A esta ideia de museu, em 
que objectos são recolhidos e expostos com uma intencionalidade que visa o 
enriquecimento humano, segue-se uma outra que irá perdurar até ao Renascimento. Uns 
objectos são reunidos pelo seu valor monetário, outros pela sua carga votiva. Estátuas, 
relicários, paramentos são guardadas em conventos e têm, como propósito, o ofício 
religioso. Os retábulos comunicam com os crentes, numa linguagem cifrada e o 
enriquecimento humano faz-se através da igreja católica. Os objectos fazem parte de um 
todo e assumem a sua simbologia. Uma pia baptismal, um púlpito ou um tímpano fazem 
parte da construção do espaço, e os crentes, na sua grande maioria, analfabetos vêm-nos 
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como suportes para uma escrita visual que sabem “ler” e que os transporta para o 
sagrado.  
 
Será em Florença, durante o Renascimento, que uma das famílias mais influentes, os 
Médicis, retomará a ideia do museu, como o local de acolhimento e exposição 
intencional de objectos. Os Médicis criaram o primeiro museu público do mundo: a 
Galleria delle Uffizi (Medicis, 2004). Lourenço de’ Medici, o Magnífico, mandava 
enviados ao Extremo Oriente para comprar manuscritos antigos, vasos, estátuas e jóias, 
para enriquecer os seus palácios com valiosas colecções bibliográficas e artísticas 
(Medicis, 2004). É a tomada de consciência que existe mundo, para lá dos limites da 
cidade. Histórias de viagens tomam forma, através dos artefactos, e a narrativa é assim 
construída. 
 
Cultura, conhecimento e ostentação começam por ser usados para sustentar a posição 
dominante de mercadores, que reforçam o seu poder económico. Através da colecção de 
espécimes caros e a construção de elaborados espaços, constroem uma relação de 
superioridade em relação à população da cidade, que depressa se torna a marca do poder 
e do conhecimento (Hooper-Greenhill, 1992).  
 
Palácios e colecções reflectem, então, o estatuto da família dominante na cidade e 
revelam uma nova forma de Poder, assente não só na sua capacidade económica como 
no conhecimento e valorização do passado clássico e do mundo que se ia conhecendo. 
 
Os Descobrimentos e a abertura da Europa ao mundo, motiva ainda mais a criação dos 
cabinet, um espaço privado de exposição de natureza universal. Estes pequenos museus 
podiam estar organizados de várias formas, onde os diferentes espaços tinham a função 
de juntar um número de coisas materiais e arranjá-las por forma a representar, ou 
afirmar, uma parte ou o todo do mundo conhecido (Hooper-Greenhill, 1992). A moda 
dos cabinetes de curiosidades, repletos de objectos das mais variadas proveniências, 
rapidamente se espalha pelas famílias europeias mais abastadas. Para além destas 
divisões, que despertam a curiosidade nos convidados e o orgulho dos donos, os palácios 
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ostentam longos corredores/galerias onde, pelas paredes, são expostas esculturas e 
pinturas de cavalete.  
 
Com as sucessivas alterações do mapa político europeu, todos os países acabaram por 
usufruir dessa herança dos museus criados por privados. Temos o privilégio de, graças a 
um dado momento da história, por razões mais ou menos claras, os seus legados terem 
passado para as mãos do estado e de certo modo se terem preservado as suas colecções. 
Pretendia-se, então, que todos tivessem acesso aos espólios, e, assim era usual que a 
mesma colecção apresentasse, simultaneamente, objectos de carácter científico, literário, 
histórico e artístico. Esta heterogenedade reflecte o Iluminismo do século XVIII (Wink, 
Phipps 2000). Defendendo o pensamento racional, a liberdade e o progresso científico, o 
Iluminismo verá no museu um aliado para o combate aos mitos, aos dogmas e às 
superstições. É o tempo da Encyclopedie de Diderot, um tempo em que para além de 
mostrar, se torna necessário classificar e justificar o objecto. Porque todos se deviam 
interessar por todos os tipos de conhecimento, o antigo modelo do cabinete de 
curiosidades parece adequado. Esta ideia de, num mesmo espaço, tentar reunir todo o 
conhecimento depressa se mostra confusa e começam a ser organizadas colecções por 
áreas específicas. Assim, ciências naturais e belas-artes apartam-se e, em finais do século 
XVIII, surgem como museus públicos o Louvre (em Paris) e o British Museum (em 
Londres).  
 
Todo o século XIX será um tempo em que, uns atrás de outros, se abrem museus nas 
grandes cidades. Alguns com objectivos bem definidos, como por exemplo o Victoria 
and Albert Museum, Londres. Este museu tinha como ideais o desejo de influenciar os 
standards do design das manufaturas britânicas, tornar acessíveis os objectos artísticos 
para uma população operária usá-los como instrumento para a educação do gosto do 





1.1.2. O museu modernista 
 
Os museus e as suas coleções encorajam e exibem valores sociais. No museu modernista, 
os espaços entre o público e o privado são perfeitamente definidos. Os espaços privados 
são aqueles onde se desenha a produção do conhecimento, enquanto as galerias são o 
espaço público de consumo desse conhecimento (Hopper-Greenhill, 2000). Os espaços 
privados, são sempre vedados ao público. Tal como os bastidores de uma peça de teatro, 
com direito a entrada de artistas pelas traseiras. Quando uma peça sobe à cena, existe 
todo um trabalho anteriormente realizado que não é do conhecimento do público. Toda 
uma equipa montou um esqueleto, que só será finalizado à noite mediante a apresentação 
pública. Também no museu modernista, a comunicação se desenrola em dois domínios 
(figura 1). Especialistas de diferentes áreas trabalham na investigação, na montagem e na 
elaboração do catálogo da exposição. Na galeria, ao visitante caberá receber, vendo e 
aprendendo o que foi decidido nos bastidores.  
 
Figura  1 - Comunicação no museu modernista 
( A. Martins, 2008) 
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Pressupõe-se, então, que o visitante nada sabe à priori. A informação é construída, no 
espaço privado, por forma a ser veiculada por um canal (por exemplo, através de uma 
legenda) e ser recebida pelo visitante, no espaço público. 
 
Esta visão, esquematizada na figura 1, é muito redutora da comunicação que se estabelece 
entre o museu e o visitante. Existe todo o envolvimento da situação que parece ter sido 
esquecido. Os aspectos sociais e culturais que interferem nesta transferência de 
informação de um polo (legado do museu) para o outro (visitante) podem não ser 
conseguida na sua totalidade. À semelhança de uma chamada por telemóvel, com cortes e 
interferências, também a informação que o museu preparou pode não ser apreendida. 
Mas, mais importante, será o facto deste modo entender o visitante como algo distituído 
de passado ou de perspectivas de futuro. Apenas existe um presente neste visitante que 
passivamente acolhe a informação. 
1.1.3. O museu construtivista 
 
Numa sociedade em constante transformação, será natural assistir  a uma mudança de 
atitude por parte do museu. Por um lado, permitir-se outras abordagens e, por outro, ouvir 
os seus visitantes, são posições que o museu está a tomar. Estas atitudes inserem-se na 
ideia do museu construtivista, cujos objectivos incluem o prender a imaginação, provocar 
o pensamento, estimular a curiosidade e fazer conexões com o conhecimento e a 
experiência de cada visitante. Assim, o museu convida e motiva visitantes a formarem as 
suas próprias interpretações, a fazerem as suas perguntas e a encontrar uma relevância 
pessoal nos programas e exposições que o museu oferece. 
 
 A instituição transforma-se. “Passando de um autoritário repositório de conhecimento 
inerte a um museu dinâmico e construtor de sentido” (Lankford, 2002: 146)1. O visitante 
é, então, pensado como uma peça chave na instituição museu, cujas funções se alargam 
para lá do preservar, restaurar e exibir. Exibir, hoje, é mais do que mostrar fisicamente 
                                                 
1 The institution would thereby be transformed from an authoritative repository of inert knowledge into a 
dynamic, meaning-making museum.no original. 
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um objecto. Trata-se de pensar no destinatário e na forma como ele irá experiênciar o que 
o museu tem à sua disposição. Trata-se de pensar no sucesso da visita para cada visitante.  
 
A perspectiva construtivista tem em vista o prolongamento do tempo que o visitante 
despende no museu, conduzindo as suas acções nesse sentido. Um dos caminhos, para 
que tal aconteça, é, simplesmente, promover o conforto do visitante (Hein, 1998). Este 
conforto é muito abrangente, tocando itens tão díspares como a legibilidade das legendas 
ou a qualidade da cafetaria. Aqui, fisicamente, o Museu apresenta-se ao público, criando 
um espaço pertença da comunidade. Mas, este diálogo vai para além do espaço, ele 
pretende tocar consciências, e, neste sentido, é conduzida a política expositiva. Para 
George Hein (1998), a exposição construtivista deve mostrar diferentes perspectivas, 
validar diferentes formas de interpretar objectos, assim como, referir diferentes pontos de 
vista e diferentes verdades a propósito do material apresentado. 
 
“Os museus têm a oportunidade de modelar identidades” 2(Kelly, L. 2004: 45) – através 
do acesso aos objectos, conhecimento e informação vêem-se a si próprios e à sua cultura 
reflectidos em modos que encorajam novas conexões, construções de sentido e 
aprendizagem. James Bradburne (2002), director do Museu de Artes Aplicadas de 
Frankfurt, refere que tudo o que é feito no museu, visa a criação de sentido para o que é 
desconhecido do visitante, atribuindo-lhe um papel específico na exploração do próprio 
museu. Não é apenas o que é dado a conhecer, mas o modo como tal é feito. Esta relação 
é que torna importante e plena de sentido, a relação entre visitante e museu.  
 
Quando entramos numa instituição como o museu, é importante, lembrarmo-nos, que o 
que estamos a ver, não é uma selecção natural, mas antes, um orquestrado arranjo, 
resultado de uma série de decisões (Pointon, 1994). O discurso expositivo de um museu 
revela a política que lhe está subjacante.  
 
Pensando nas audiências, os museus levam à cena exposições retrospectivas ou 
subordinadas a um tema, a uma época, de intercâmbio com outros museus. Criam, ainda, 
                                                 
2 Museums have the opportunity to shape identities, no original. 
  24
através dos seus serviços educativos, actividades e espaços para públicos específicos. 
Para tal dotam o “objecto artístico de um conjunto de repertórios de interpretação, 
possibilitando a abertura a um público mais vasto, a criação e o aprofundamento da sua 
dimensão pedagógica” (Fróis, 2008: 66).  
 
Não é estranho, mesmo em Portugal, um museu apresentar uma ou duas exposições 
temporárias por ano. Suportadas por uma ampla divulgação, a que o público acorre em 
massa, estas iniciativas obrigam a pensar os espaços, a reorganizar discursos 
pedagógicos. Assim como almoçar ou comemorar o aniversário das crianças no museu é 
uma prática usual nalguns destes espaços, que desta forma incentivam ao relacionamento 
com as obras. Não é apenas uma questão, de marketing ou de ordem financeira. São 
reflexos dessa nova forma de encarar o museu e os objectos que este contém. Encarando 
o museu, metaforicamente, como um organismo vivo, a mudança ou a criação de hábitos 
nos públicos pode ser vista como revalorização e reafirmação de uma certa aura mística, 
de uma imagem de marca, de credibilidade que ainda vive no nosso imaginário. Os 
museus detêm esse poder.  
1.1.4. Museus hoje 
 
Hoje em dia, qualquer coisa pode ser transformada em museu e museus podem ser 
encontrados em espaços tão diversos como quintas, barcos, minas, prisões ou castelos. A 
experiência de ir a um museu está cada vez mais próxima da ida a um parque temático do 
que a de uma ida a um edifício austero com vitrines (Hopper-Greenhill, 1992). Sem cair 
no extremo oposto e transformar o museu numa espécie de parque de diversões com lojas 
de souvenirs e parada ao cair do dia, o museu tem de se modernizar e seduzir os 
visitantes.  
 
Os parques da Disney e da Metro-Goldwin-Mayer ou cidades como Las Vegas, atraem 
visitantes com ambientes fictícios numa promessa de felicidade alcançável. Aqui, os 
turistas visitam hoteis como se de museus se tratassem. No mesmo dia passeiam em 
Paris, almoçam em Nova Iorque, andam de gôndola em Veneza e finalizam o dia a 
dormir numa gigantesca pirâmide egípcia. Tectos imitando pinturas de Boucher, ou 
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estátuas imitando o deus Anubis são avidamente fotografados. É um mundo encenado, 
não importa se as colunas afinal não são de mármore, não importa que o tecto seja uma 
gigantesca tela impressa a laser! Se as reproduções têm este efeito, o que faria o original?  
 
Os museus, ao longo da História foram-se moldando, respondendo às solicitações sociais, 
económicas e políticas. Directores, curadores, departamentos de marketing, serviços 
educativos, todos conjugam esforços para colocar o “seu” museu na “linha da frente”. 
Toda esta encenação dos espaços expositivos é sustentada e justificada pelos objectos que 
simbolizam alguns dos nossos mais profundos sentimentos e esperanças. Os objectos que 
contêm são a sua razão de ser. Eles são (ou pretendem ser) imutáveis, mas a legenda que 
os acompanha e o modo como são expostos, adaptam-se aos tempos. Assim “de um modo 
geral, os programas educativos dos museus de arte têm como objectivo desenvolver as 
capacidades de proficiência visual dos seus visitantes, sensibilizar, despertar e “formar o 
gosto” (Fróis, 2008: 70). Não é apenas preservar para gerações futuras, mas também o 
estabelecer contacto com os objectos e as ideias que o museu nos apresenta. 
1.2. Experienciar o museu 
 
“O êxito do museu de arte depende da qualidade das experiências que proporciona aos 
seus visitantes” (Fróis, 2008:66). As relações que se estabelecem não dependem apenas 
do visitante ou da instituição. No entanto, muitos museus de arte vêm-se a si mesmos 
como locais especiais, separados do mundo do dia-a-dia, locais que preservam o melhor 
do passado e locais frequentados e apreciados pelas pessoas cultas e sofisticadas 
(Hopper-Greenhill, 1992, 2000). Neste sentido, talvez conduzam as suas acções, 
apartando cada vez mais os diferentes públicos. Quem não os visita, acaba por criar deles 
uma imagem negativa. São vistos como locais maçadores, sombrios, bafientos e 
asfixiantes, que se assemelham a bibliotecas e igrejas (Berry, 1992). Ser apenas um 
armazém onde os objectos são cuidados, preservados e expostos, em espaços próprios, 
para um público erudito, não pode ser a imagem do museu.  
 
Alguns museus são, de facto pouco, convidativos. Se edifício carece de obras, é mal 
iluminado, com salas fechadas por falta de vigilantes, a coleção é reduzida, com pouco 
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interesse e não apresenta exposições temporárias, o museu não convidará a uma segunda 
visita. E a que fizemos, depressa a queremos esquecer. A nossa experiência foi afectada 
por factores que nos são externos.  
 
Segundo John Falk e Lynn Dierking (1992) sob a perspectiva do visitante a experiência 
do museu assenta em três contextos gerais (figura 2). 
 
Figura  2 - Contexto na experiência de museu 
 
(adaptado de  J.Falk e L. Dierking, 1992) 
 
Estes três contextos interligam-se e contribuem para o sucesso ou insucesso da visita: 
 
 O contexto pessoal é composto pela quantidade de experiências pessoais, 
conhecimento anterior, motivação e expectativas, interesses, escolhas e controlo. 
 O contexto social está relacionado com o ambiente social em que a visita ocorre e 







 O contexto físico está relacionado com o próprio museu, desde a arquitectura do 
edifício, à organização dos espaços, ao espólio do museu. Aqui também está 
incluída a preparação da visita. 
1.2.1. A experiência de museu: contexto pessoal 
 
A decisão de visitar um museu envolve uma conjugação de interesses e desejos pessoais e 
sociais. Como em qualquer actividade ou acontecimento, o sucesso da visita ao museu 
depende muito das expectativas e da ideia que o visitante tem desse espaço. Se o visitante 
nutre um especial interesse por combóios, será natural que uma visita ao National 
Railway Museum of York se revista de especial interesse; afinal irá visitar talvez o maior 
museu de combóios do mundo. Mas, mesmo quando o visitante não é um entusiasta de 
combóios, certamente encontrará focos de interesse, entrando e saindo de locomotivas, 
olhando detalhes na decoração de uma carruagem do Orient-Express ou detendo-se 
perante cartaz de 1930 que anuncia a travessia mais curta entre Inglaterra e França. Se a 
sua formação for a engenharia mecânica, deter-se-á, por certo, mais tempo num dos 
muitos motores expostos, comparando-o com os modelos actuais que conhece.  
 
O contexto pessoal reflecte-se no modo como o visitante aborda os objectos. Se o museu 
pensar os visitantes desprovidos de experiências de vida diferentes, estes receberão a 
mesma informação e todos de igual forma. Assim, o museu esquece que os visitantes são 
diferentes à partida, com experiências de vida muito diversas e com interesses que estão, 
por vezes, na continuidade desse passado individual. Pretender que todos os visitantes 
tenham as mesmas expectativas e objectivos é ter uma visão redutora do ser humano.  
1.2.2. A experiência de museu: contexto social 
 
Cabe ao museu promover o sucesso das visitas para todos os públicos. 
Quando o visitante apenas entende os combóios como reflexo da Revolução Industrial e 
não nutre especial simpatia ou envolvimento nostálgico por locomotivas a vapor ou pelo 
TGV, uma visita ao National Railway Museum of York, transforma-se numa tarde de 
tédio. No entanto, se a visita for mediada pelo museu, através de um guia, seja ele 
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humano ou escrito numa folha de papel, ou através de legendas que permitam a 
interactividade com os objectos expostos, a visita, enquanto experiência, poderá tornar-se 
mais enriquecedora. Esta mediação, que faz parte do contexto social, pode acontecer 
também se o visitante está acompanhado ou integra um grupo em que um ou vários 
visitantes se encontram mais à vontade no assunto. Desta forma, uma explicação dada por 
um amigo pode motivar o visitante e permitir-lhe uma experiência que de outra forma se 
veria truncada. 
1.2.3. A experiência de museu: contexto físico 
 
O contexto físico tem importância na abordagem que o visitante faz ao museu. Visitantes 
com mobilidade reduzida terão mais dificuldades em deambular num edifício que obrigue 
a deslocações através de escadas. O mesmo acontece com famílias em que uma ou mais 
crianças usam carrinhos. No entanto, no caso do transporte de crianças, no final da 
década de 90 o York Castle Museum, não permitindo o uso de carrinho de criança no seu 
interior, facultava uma estrutura tipo mochila que, colocada às costas do visitante adulto, 
possibilitava o transporte da criança de forma segura. Como o percurso tem trechos 
estreitos e o piso, na reconstituição da rua vitoriana, é irregular, um carrinho teria sérias 
dificuldades em ser movimentado.  
 
Paul Klee, no seu texto “O credo do criador”, interroga-se sobre a necessidade de uma 
cadeira para ver uma obra de Arte. Porquê uma cadeira? Para que as pernas cansadas não 
perturbem o espírito. 
 
Um banco colocado a meio da sala pode alterar a nossa percepção de uma obra. Ou 
porque nos permite um pouco de repouso e tranquilidade e, com isso recuperamos o 
ânimo para olhar as obras e empreender de novo a caminhada pelos intermináveis 
corredores do museu, ou porque, ao sentarmo-nos, posicionamo-nos abaixo do nosso 
ponto de vista habitual e, desta forma alguns pormenores da obra surgem-nos 
inesperadamente. Se um visitante se sente confortável, irá, certamente, prolongar a sua 
estada no museu. Para Georges Hein (1998) ter atenção e providenciar o conforto do 
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visitante, é o modo mais simples, de um museu, sem alterar outros aspectos expositivos, 
estender o tempo da visita. 
 
Mesmo a disposição das salas de museu conduz, de alguma forma, o visitante.A ideia de 
um espaço, onde corredores intermináveis se estendem à frente do visitante, pode parecer 
assustadora e desencorajadora da visita, principalmente quando esta é realizada com 
crianças. Se os espaços se articularem de forma dinâmica, talvez suscitem as várias 
curiosidades. Museus, como o Louvre ou o British Museum, apresentam uma organização 
dos espaços que deixa o visitante a decisão do que pretende ver. Nestes dois casos (que 
não são os únicos) um espaço central coberto por estruturas de aço e vidro permite o 
acesso às diferentes alas do museu. Cabe desta forma ao visitante, munido de um mapa, 
decidir por onde lhe interessa começar a visita.  
1.3. Comunicação Museu – Público – Museu 
 
Apesar de ter algum poder de decisão sobre como, e quando, pretende realizar a sua 
visita, o visitante estará sempre condicionado pelas escolhas que o museu, quer em 
relação às obras que pretende mostrar quer à legenda que as acompanha. Quando 
percorremos um espaço onde se encontram objectos que não fazem parte do nosso 
imaginário, algo deve ser feito para que os possamos “ler”. Numa abordagen 
construtivista, o museu faz um esforço consciente para permitir que os visitantes 
estabeleçam conexões entre o que é conhecido e o que é novo (Hein 1998).  
 
 O modo como essa informação é veiculada depende, em muito, dos papéis assumidos 
pelos profissionais que aí trabalham. O modo como cada um destes profissionais encara 
os objectos de arte revela o que cada um fará para os tronar acessíveis.  
 
Para M. Csikszentmihalyi (1989) estas são as funções manifestas do museu e estão a 
cargo dos Curadores e dos Serviços Educativos. Conforme a figura 3, perante a 
instituição museu, uns e outros, justificam as suas acções, entendendo a sua tarefa como 
primordial. 
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Figura  3 - Tarefa primordial da instituição museu 
 
(adaptado de M. Csikszentmihalyi, 1989) 
 
Menos redutora a visão de Hooper-Grenhill (2000), alarga também aos serviços de 
marketing. Todos eles trabalham no sentido de servir as audiências tornando as 
experiências no museu relevantes, educacionais e inspiradoras. O público é analisado e 
ouvido revelando-se heterógeneo e não uma massa uniforme.  
 
Alguns museus incitam o visitante a comentar as obras expostas. O Institute of 
Contemporary Art (ICA), em Boston, tem no quarto piso o Poss Family Mediatheque. 
Num anfiteatro que se abre sobre a baía de Boston, os visitantes têm acesso, através de 
terminais de computador, a informação sobre as exposições ao mesmo tempo que podem 
deixar comentários sobre as obras expostas. Sempre que o visitante participa, uma 
mensagem de agradecimento aparece no ecrã. O Thank You que tão prontamente surge no 
ecrã confere-lhe importância e fá-lo sentir-se motivado a um novo comentário. Será de 









objectos de arte 
como veículos de 
comunicação, para 
além do valor 
estético ou monetário
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1.3.1. Abordagem construtivista 
A abordagem construtivista assume a diversidade inerente ao ser humano e dessa forma 
assenta no encorajamento de apreciação relativista da interpretação através da qual cada 
visitante constrói o sentido sem que exista um sentido mais correcto que outro, ou que 
exista o sentido correcto, a correcta interpretação. Numa perspectiva construtivista não é 
indiferente o conhecimento e a necessidade de existirem ganchos para que se construa a 
nova experiência (Deeth, 2006). Na perspectiva construtivista a edificação de sentido 
deve ser posta, numa primeira fase, nas mãos e mentes de quem vê (frui) as obras.  
Um museu construtivista assenta, segundo George Hein (1998), em três ideias básicas: 
 As acções são conduzidas para garantir que o conhecimento é construído na 
mente de quem aprende. 
 Como a aprendizagem é activa, as acções são conduzidas por forma a envolver o 
visitante. 
 A acessibilidade é pensada em termos físicos, sociais e intelectuais. 
 
Tornar o que não é familiar em familiar, é, para Hein (1998), possível através do diálogo 
que se estabelece entre os objectose que pode ser construído em diferentes modalidades. 
Os diálogos assentam em possíveis conexões que vão desde os sentimentos e as 
sensações sobre os espaços físicos, aos conceitos e ideias. 
 
O Museu dá a conhecer novas e alternativas às interpretações da história e das obras. Este 
pode fornecer os ganchos que fazem a ligação com o conhecimento ou conhecimentos. O 
fornecimento de informações factuais pode, conduzir à reinterpretação. Uma data, ou a 
referência a um lugar, podem incitar a uma leitura mais atenta da obra. Quando olhamos 
uma vista de Lisboa em que aparece apenas um torreão no Terreiro do Paço, podemos 
ficar intrigados sobre o paradeiro do torreão ausente. No entanto, as dúvidas dissipam-se 
se a legenda fizer referência a uma Lisboa vista do Tejo antes do terrramoto de 1755. 
Talvez o nosso novo olhar sobre a obra seja numa tentativa de reconstrução da cidade. 
Mas, as informações podem não ser apenas factuais. Com vista a outros olhares da obra, 
podem ser sugeridas outras leituras interpretativas. 
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No museu construtivista, estas reinterpretações são mais inclusivas apresentando 
múltiplas perspectivas que providenciam outras múltiplas leituras, reflectindo os valores e 
as convicções dos contextos que estiveram na origem das obras (Lankford, 2002). O 
Museu sugere leituras, cabe ao visitante tomando conhecimento, construir o seu próprio 
discurso em relação às obras expostas. O modo como nos relacionamos com as obras de 
arte está, então, em parte, dependente da acção do museu.  
A perspectiva construtivista não pretende dar a verdade, mas possibilitar a interpretação 
(Hein, 1998). Quando o Museu afirma o que um objecto artístico poderá querer dizer, 
qual o seu significado, ou o que é esperado que o visitante sinta quando com ele interage, 
afasta-se da abordagem construtivista. Condiciona, em certa medida, o visitante, tanto nas 
suas leituras, como na sua própria identidade. Ao apresentar uma visão balizada por 
códigos sociais, estéticos ou éticos, poderá espartilhar a experiência das obras de arte. O 
visitante constrói o sentido, partindo do que o museu veicula, e aprende através da 
construção dos seus entendimentos. O Museu tem de pensar os seus visitantes como 
únicos, pois só desta forma poderá proporcionar um ambiente de aprendizagem e fruição 
nos quais os códigos alternativos são passíveis de ser reconhecidos e usados.  
A aprendizagem é entendida como um processo activo, complexo e não-linear, no qual os 
indíviduos usam o anterior conhecimento e experiência para a compreender e interpretar 
as circunstâncias e, desta forma, só quando o museu tem a consciência de que cada 
visitante é único, na sua capacidade e disposição para aprender, poderá agir em 
conformidade (Lankford 2002).  
1.3.2. As pontes na abordagem construtivista 
It is not only difficult but almost impossible to learn something without making an 
association with familiar categories (Hein, 1998: 156)3.  
Do museu, o visitante recebe pistas, ganchos que lhe permitem a construção de sentido, 
do seu sentido. Estas pistas, ou ganchos, são veiculadas, a partir do que o museu 
                                                 
3 Não só é difícil, como é quase impossível aprender algo sem fazer uma associação com categorias 
familiares (tradução livre). 
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depreende como familiar, para os seus visitante. Assim, é natural que, o museu não 
coloque simplesmente as respostas, mas deixe pistas, para que elas sejam construídas, à 
medida que o visitante se confronta com as obras.  
Quando nos cotejamos com obras de outro tempo e cultura, ou de de culturas com as 
quais estamos menos familiarizados, nem sempre a entrada é fácil (Perkins 1994). O 
museu pode prevenir a sensação de obscurantismo aparente na obra desvendando códigos 
que permitam ao visitante a aquisição dos meios para que esse cotejo possa ser 
proveitoso. Mas o resultado final dependerá do que cada um traz consigo enquanto ser 
humano. 
As pontes que o museu pode lançar para o visitante são, muitas vezes, o providenciar de 
informação de e a diferentes níveis, diversos conteúdos e contextualizações. Assume-se, 
por vezes, que o apresentar destas posições seria o suficiente para permitir ao visitante o 
construir do seu próprio sentido. Mas pode, precisamente acontecer o contrário, o simples 
facto de apresentar diversidade pode não aingir o seu objectivo. Deeth (2006) apresenta 
dois exemplos, o Museum of Sydney, Austrália e o Museum of New Zeland Te Papa 
Tongarewa, em Wellington, Nova Zelândia, que são exemplos dessa multiplicidade de 
vozes e pontos de vista, e em que recentemente se tomou conhecimento que os visitantes 
acabavam por sentir estas experiências como desorientadoras e confusas. Como 
consequência, estes museus têm vindo a alterar o modo expositivo para formas mais 
convencionais.  
Mais modesto em tamanho, o Museu de Sydney proporciona uma visão muito clara e 
objectiva da história da cidade, apesar da diversidade de pontos de vista apresentados. Em 
Agosto de 2007, no 2º andar, o museu encenava, numa das galerias, uma apresentação 
multimédia – Storylines. Esta exposição permitia conhecer as histórias de Sidney, tanto 
do passado como do presente, através de diferentes olhares que se misturavam com os 
sons e os objectos do porto oceânico da cidade. Ainda neste andar, inspirada no 
coleccionismo do século XIX, abre-se uma galeria com uma instalação: Collectors Chest. 
Aqui, o visitante, constrói a História de Sidney, através de objectos, imagens e palavras 
que surgem no abrir e fechar de gavetas. 
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Pelo contrário, no museu neozelandês Te Papa, talvez pela sua dimensão, pelos 
conteúdos abordados, a visita pode tornar-se realmente confusa. Ainda assim, uma visita 
ao Te Papa é uma experiência muito peculiar. Este museu pretende preservar e dar a 
conhecer a identidade e História da Nova Zelândia, através de uma diversidade de 
actividades. Para um europeu, percorrer dentro de um espaço construído para o efeito, a 
Nova Zelândia desde a sua formação, sentindo o pulsar da terra num simulacro de sismo, 
entrar numa meeting house Maori, aperceber-se da variedade de animais e plantas ou 
visitar uma casa do futuro através das novas tecnologias, é, apesar de cansativa, uma 
experiência muito enriquecedora. O acompanhamento que é feito, paralelamente aos 
objectos expostos, apresenta uma visão plural e, de repente o visitante sente-se adepto da 
Haka4 e sente especial carinho pelo Kiwi5 em vias de extinção.  
Mas o Te Papa não é um museu de arte. Existem objectos artísticos tradicionais e 
contemporâneos, mas esse não é o único propósito do museu. Alguns objectos não são 
apenas encarados como obras de arte, alguns contam histórias que fazem a identidade 
Maori. Quando temos acesso a essa descodificação abre-se o leque interpretativo, mas a 
nossa primeira abordagem (de europeus) foi feita pelas características formais. O 
intricado de formas curvas que nos prendeu a atenção levar-nos-á a ler a legenda. Tiki, ou 
o primeiro homem que veio das estrelas, já não é apenas um pendente esculpido em jade, 
assumindo agora outras leituras para além da formal.  
Aquela legenda, como muitas outras, pode ser encarada pelo visitante como um caminho 
a seguir. E, como já foi referido anteriormente, cada visitante tem o seu prórpio caminho, 
que está condicionado pela herança que carrega consigo quando aí empreende a visita. 
Conscientemente ou não, usa essa herança a par  das pistas apresentadas pelo museu para 
se relacionar com as obras.  
                                                 
4 Dança de Guerra realizada pelos homens.  
5 Aqui o Kiwi refere-se a uma espécie de pássaro invulgar que não voa e que por se encontrar em vias de 
extinção se tornou ícone da Nova Zelândia. 
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1.4. As pontes para o relacionamento com as obras  
Nos museus de arte, normalmente, o visitante tem acesso ao enquadramento histórico e 
social e/ou examina as características formais da obra. Por vezes, estas indicações 
permitem ao visitante um novo tipo de confronto com os objectos artistícos. A 
informação deve ser adicionada quando não impedir o fluir livre das ideias e quando 
puder validar e ampliar o conhecimento (Burnhan, 1994). Não é dizer o que o visitante 
deve pensar ou sentir perante uma obra de arte, mas sim permitir que aborde a obra 
conscientemente. Questionar-se, pode fazer a aproximação a um espaço que não lhe é 
familiar. Olhos e mente interrogam-se à procura de conclusões. 
A galeria silenciosa transformar-se num espaço de diálogo. Os visitantes, encorajados 
pelas práticas do museu libertam-se e desfrutam das obras, colhendo o que elas têm para 
dar, na certeza de o que dão é em troca do que o visitante encontra em si próprio. Como 
se de um momento para o outro todos os visitantes experimentassem o prazer de se 
fundirem com as obras. Como se todos as pudessem ver para lá da matéria, entendendo-
lhes o sentido. Conforta-nos a ideia de que a experiência estética não está reservada 
apenas aos historiadores de arte, ou experts, mas pelo contrário está acessível a todos nós 
se nos permitirmos ver, sentir e pensar em relação à arte. A experiência estética vem de 
dentro de nós, não pode ser contada, alimentada ou memorizada. O sentido é essencial 
mas se for o nosso (Burnhan, 1994). Esta democratização da experiência estética abre-nos 
o caminho para a fruição das obras. A experiência estética é como um processo de 
aprendizagem através do qual o visitante, encontrando-se com a obra de arte, constrói o 
novo conhecimento sobre o objecto em questão, e em situações ocasionais, sobre a 
natureza da arte em si. Uma experiência estética conduz ao entendimento estético da obra 
de arte  (Lachapelle, Murray,  Naim, 2003). 
 
Para um museu de arte, a associação História de Arte e Análise é óbvia: os museus 
construiram as suas colecções à volta disso. O nome História de Arte revela-nos a sua 
natureza, é a História dos Objectos de Arte - quando foram feitos, em que estilo se 
enquadram, por quem e para quem, onde, por vezes porquê e sempre de quê (material). 
Mas não é necessariamente esta informação que nos poderá ajudar a ver (Burnhan, 1994). 
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Se estivermos demasiado preocupados em sustentar historicamente os acontecimentos da 
Guerra Civil de Espanha subjacentes à realização de Guernica de Pablo Picasso, podemos 
deixar escapar pormenores subtis como a ferradura de um cavalo, uma flor ou o contorno 
de uma ave. Essa sede de enquadrar em compartimentos pré-definidos da História ou da 
Estética pode fazer perder a comunicação entre a obra e o visitante. O que poderia ter 
sido lido na obra, ficou velado pelo peso da História, esquecendo a expressividade e os 
aspectos simbólicos.  
1.4.1. Pontes para o relacionamento com as obras: conhecimento e 
percepção  
 
O conhecimento não substiui a percepção que resulta do contacto directo e demorado 
com as obras, mas o conhecimento é importante porque pode prever uma percepção 
imprópria/incorrecta, e se for constantemente confrontado com o percepcionado, o 
conhecimento acerca da obra não será mal interpretado pela experiência estética (Broudy, 
1994). Conhecimento e percepção andam lado a lado, complementando-se e bebendo um 
da experiência do outro.  
 
Olhando, novamente, a Guernica de Picasso, prendendo-nos, apenas, nos elementos 
estruturais da linguagem plástica e no modo como se articulam, podemos não sentir a 
agonia da destruição de uma guerra, aquela que se passou no país com o qual fazemos a 
única fronteira. Essa tela monocromática, que se espraia por mais de sete metros de 
comprimento, fica reduzida a uma composição. E o nosso confronto não vai além do 
impacto visual. Há que enriquecer-nos de forma a que possamos encontrar o equilíbrio 
que nos permita experiênciar esteticamente as obras. Ir para além de factos históricos, ou 
de avaliações formais, enriquece o nosso contacto com as obras, permitindo-nos por 
vezes, que esse encontro se faça de forma enriquecedora enquanto seres humanos.  
O conhecimento que podemos ter sobre Arte, a  menos que seja acompanhado por  
sensibilidade estética acentuada, não mudará a condução da nossa vida por si só. Tal 
como a leitura das obras de S. Francisco de Assis não nos transforma automaticamente 




A abordagem, no entanto, tem um princípio e o primeiro encontro, a primeira abordagem 
com as Obras de Arte é sempre visual. 
O modo como nos relacionamos com as Obras de Arte é feito, segundo Harry Broudy 
(1987, 1994) de uma forma sequencial. Este percurso será tanto mais rico quanto mais 
estivermos predispostos a percorrê-lo. Para a experiência estética ocorrer as suas 
diferentes dimensões entrelaçam-se: 
 
 Uma dimensão sensorial assente no primeiro impacto causado pelo todo do 
objecto e as relações com as imagens que criamos 
 Uma dimensão, onde evocamos as propriedades formais, aquelas que nos obrigam 
a ir para além dos estereótipos e que requerem alguma erudição; a nossa 
capacidade de descodificar a teia dramática, para chegar à essência da Obra; 
 A expresssividade, entendida aqui como o valor acrescentado da experiência 
estética e que será, então, uma súmula das duas dimensões anteriores. A 
expressividade é assimilada, dando forma ao conteúdo sensorial, criando um 
espaço onde valores e sentidos são apresentados directamente à imaginação 
perceptiva. 
 
O primeiro requisito para uma boa percepção estética é a sensibilidade ao largo espectro 
das qualidades sensoriais e às suas variações. Este alargamento do espectro da percepção 
permite que o visitante apreenda conjuntos de estímulos sensoriais. Desta forma, um 
observador cultivado demora mais tempo que um “iniciado” a observar/apreender um 
objecto de arte. Parte da diferença entre um “gosto cultivado” e um “não cultivado” 
reside no número e na qualidade de descriminações sensoriais que podem obter a partir 
de uma mesma obra. Essa capacidade para “ver” adquire-se com trabalho, ao longo do 
tempo e no contacto directo com as obras. Tal como uma pessoa que tem como hobbie a 
pintura não é um artista plástico, ou como quem corre meia-hora ao domingo de manhã 
não pode almejar a vitória na maratona de Lisboa, também visitante que entra uma vez 
por ano num museu ou galeria de arte, estará menos desperto para a leitura de pequenas 
subtilezas nas obras, do que aquele que visita com frequência museus e galerias. 
  38
 
A percepção estética é a apreensão, não de uma cor ou de uma forma nas suas variâncias 
apresentadas, mas do conjunto formado pelas diferentes partes, as interrelações. Claro 
que, na prática, o visitante poderá, por uma questão de método pessoal, iniciar a sua 
abordagem pela observação e descodificação das partes separadas do todo, mas o 
objectivo da leitura será sempre o de encontrar um sentido para o que está 
descodificando.  
 
Broudy encara, então, a experiência estética como resultante de um composto de 
imaginação e percepção e, apesar de poder ser experiênciada com objectos, situações ou 
lugares banais, é em obras de arte que ela é mais explícita. A obra de arte “estimula” a 
nossa imaginação, como objecto estético. É a imagem da paixão humana expressa através 
da metáfora: a imagem estética permite-nos experiênciar o horror sem que o vivamos de 
facto. A chave, tanto para o prazer estético, como para a emoção estética, reside na 
estrutura dramática do objecto estético. O drama desperta a emoção e deleita-nos com a 
contemplação dessa emoção desperta. O ser humano gosta do drama, porque a própria 
vida é dinâmica e, se na natureza não há surpresas (de maior), é através da imaginação 
que lhe modificamos as leis!  
 
Harry Broudy (1987, 1994) diz-nos que toda a experiência estética envolve a percepção 
da metáfora ou analogia, isto é, a comunicação não literal da significação e ela é um 
composto de imaginação e percepção, não sendo desgarrada da nossa vida intelectual ou 
dos nossos comportamentos do dia-a-dia. A metáfora permite, ao visitante, a construção 
do sentido. É através dela que se estabelecem as pontes entre a obra e quem a vê. É 
através da Arte, da procura pelo Belo, que o Ser Humano se eleva, encontrando o sentido 
no modo como se relaciona com as Obras. Porque o artista produz as imagens estéticas 
deliberadamente, elas podem, com mais facilidade, proporcionar experiências estéticas. 
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Numa perspectiva mais sistematizada, Richard Lachapelle, Deborah Murray e Sandy 
Neim (2003) propõem um modelo que reflete como são estabelecidas as relações com as 
Obras de Arte (figura 4). 




(R. Lachapelle, D. Murray, S. Neim, 2003) 
O Model of Aesthetic Understanding as Informed Experience (figura 4) pode ser 
entendido como um modelo descritivo, que circunscreve o que se passa, ao nível da 
aprendizagem, quando um visitante se confronta com a Obra de Arte. À semelhança de 
Broudy, também aqui a primeira abordagem é a abordagem física resultante do nosso 
olhar.   
Numa primeira fase (parte A da figura 4), encontramos três factores que conduzirão e 
condicionarão a nossa experiência estética. Mediating knowledge permite-nos trazer à 
memória um conjunto de visualizações de obras que conhecemos anteriormente e um sem 
número de definições e justificações sobre Arte. Este mediating knowledge, é um 
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conhecimento pessoal. Cada visitante transporta-o consigo para o encontro com a obra 
construindo com ele a experiência estética.  
Objectified Knowledge, pelo contrário, não é pessoal, pretence à obra. É composto pelas 
ideias e sentimentos que são comunicados pelo artista, através do processo de criação e 
disseminação da sua obra.  
Constructed knowledge é uma forma muito individualizada de conhecimento que consiste 
no sentido pessoal que o visitante construiu, apenas, baseado na experiência resultante do 
relacionamento com a obra de arte. Aqui só importam o visitante e a Obra em si, bem 
como o diálogo que se estabelece entre os dois. Estamos perante um processo criativo 
baseado na imaginação, em que o visitante constrói o sentido para resolver os problemas 
da compreensão que surgem do cotejo com a obra. É a visão pessoal do entendimento 
com a obra de arte, uma re-criação baseada nos factos e na imaginação. Esta é a última 
fase deste processo.  
Na parte B do modelo, encontramos Theoretical Knowledge, que aqui é usado para 
designar um tipo de conhecimento específico que existe exteriormente à Obra de Arte, e 
que se materializa nos textos que a acompanha. Os museus elaboram legendas, textos, 
diagramas com o objectivo de promover as pontes para o confronto com as obra. Ao 
visitante são, desta forma, veiculados conceitos que o ajudam a separar os factos da 
ficção.  
Como se voltasse ao ínicio, o visitante entra numa outra fase – Reconstructed Knowledge, 
onde o Conhecimento construído no primeiro contacto com a obra (constructed 
knowledge) é reconstruído, agora, à luz do novo Conhecimento (theoretical knowledge). 
O resultado é um novo sentido para a Obra de Arte, em que, pelo menos parte dele é 
partilhado. O visitante não se desfaz do sentido pessoal inicial, pelo contrário, ao apoiar-
se nele, constrói a sua experiência estética com base na compreensão e na apreciação.  
Neste sentido também, Hooper-Greenhill (2000) alerta-nos para o facto de que a 
construção de sentido que fazemos de uma obra, resulta da nossa anterior experiência e 
conhecimento cultural e histórico. Assim, um Museu de Arte deve tomar consciência que 
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a interpretação assenta na criação de um ou vários sentidos, mas onde o saber anterior 
tem um papel primordial. A tendência é considerar a Arte uma experiência estética e/ou 
socio-cultural e, desta forma, quando o vistante revela a ausência de elos de ligação e 
descodificação, o museu deve contribuir, através de maior e melhor acesso aos códigos 
estéticos. A política de comunicação de um museu devia ser baseada na consciência de 
que, a comunicação só é possível quando os códigos são partilhados. O código usado pelo 
museu, não pode ser isolado dos códigos que são familiares aos visitantes.  
 
Devem ser feitas ligações com aquilo que o visitante conhece, compreende e o faz sentir-
se confortável (Hooper-Greenhill, 1992) 
 
O conhecimento anterior deve ser entendido no sentido lato, isto é, deve estender-se 
também ao conhecimento visual. À medida que as pessoas vão crescendo e ganhando 
mais experiência com os objectos de arte e com outros usos de imagem como a 
publicidade, elas vão-se tornando gradualmente mais conscientes das múltiplas 
dimensões que os objectos artísticos apresentam, como as diferenças estilísticas ou o 
equilíbrio (Perkins, 1994). O nosso encontro, o nosso relacionamento com as obras estará 
sempre condicionado.  
 
Imaginemos uma sala de um museu onde estão expostas várias pinturas. Para qual 
olharemos em primeiro lugar? Para a maior, para a mais colorida e dinâmica, ou para 
aquela que está assinalada no guia do museu como sendo a obra de referência e que há 
muito conhecemos pelas reproduções? Tem de existir essa primeira dimensão que nos 
abre o caminho. Pode ser a dimensão sensorial referida por Broudy, ou o simples prazer 
de estar em frente a uma obra.  
1.5. Pontes para a experiência estética 
 
 David Perkins (1994), com algum humor, apelida um tipo de visitantes de museu como a 
“audiência impressionista”. O visitante, aqui retratado, é aquele que dá a volta à sala, olha 
as obras por poucos segundos e, por vezes, tem o atrevimento de se aproximar de uma 
obra para ver de mais perto. Em tão pouco tempo, apenas, delas conseguirá uma 
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“impressão”. Este visitante fica satisfeito com o que viu de relance, não está interessado 
em perder (ou será ganhar?) tempo. Como podemos fruir um livro, sem chegar ao seu 
final? Como entenderemos “À espera de Godot”, de Samuel Becket se sairmos antes da 
peça terminar? Ver pela metade não nos dá a verdadeira dimensão da comunicação 
possível.  
 
Prender o olhar do visitante, que habitualmente não se deixa agarrar é para o museu uma 
tarefa difícil, conducente à diversificação de estratégias para cativar um largo espectro de 
público. Com audiências tão heterógeneas, é fácil encontrar aqueles em que uma ida ao 
museu se reveste de características únicas e os transporta para um outro lugar. Este 
público encontra aqui um espaço com o qual estabelece diálogo e onde retorna sempre. 
São aqueles visitantes que vão ver uma obra ou conjunto de obras, de cada vez. Vão ao 
museu porque sempre foram, porque aquele, ainda, é para eles, um lugar que se revela a 
cada visita. O que fará desta visita uma experiência transcendente e repleta de prazer? 
 
A experiência do flow6, segundo Csikszentmialy (1989), é uma experiência humana e o 
Ser Humano pode vivê-la através de qualquer actividade. É considerada uma experiência 
autotélica, uma vez que contém em si o objectivo. Escalar de uma montanha, bater um 
recorde olímpico ou simplesmente “apreciar” uma obra de arte, são potenciais meios para 
atingir esse estado subjectivo de gratificação, em que nos envolvemos para lá de nós 
mesmos. 
 
Quando Michael Phelps, nas Olimpíadas de Pequim, ganhou os 200 m mariposa fê-lo 
como se estivesse sozinho. Não festejou, de imediato, a vitória (como o fez nas provas 
dos dias seguintes), nem alterou a expressão do rosto. Tinha acabado de somar mais uma 
medalha de ouro, tinha acabado de bater mais um recorde do mundo, mas nada o parecia 
fazer sair daquele estado de envolvimento consigo próprio. Phelps, provavelmente tinha 
experienciado aquilo a que Csiksentmihaly chamou Flow. Um envolvimento profundo 
em que nos fundimos com a actividade que estamos a desenvolver, esquecendo a fadiga, 
a fome ou, pura e simplesmente, a presença dos outros. Trata-se de encetar e desenvolver 
                                                 
6 Entendemos aqui flow como fluir 
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a actividade, não por um estímulo externo, mas porque ela nos proporciona um estado 
que nos satisfaz. Claro que vencer os 200 m mariposa tem como recompensa a medalha 
de ouro, o reconhecimento público e os contratos publicitários. Mas, provavelmente, a 
possibilidade de avançar sobre a água está para além de tudo o que é material e humano. 
Para um nadador talvez isso seja o que o impele todos os dias a entrar na piscina para 
desfrutar dessa sensação. 
 
Poderá a apreciação das obras de arte conduzir a este estado?  
 
Csikszentmialy (1989, 1990) particulariza a fruição dos objectos e práticas artísticas em 
relação às actividades do dia-a-dia como o desporto, os hobbies ou a carreira profissional. 
Quando encontramos satisfação plena ao escalar uma montanha ou a mergulhar no 
oceano, a nossa experiência é relatada como uma experiência de Flow. Quando esse 
estado ocorre em resposta a uma composição musical ou uma escultura, falamos da 
experiência estética. Tanto a prática de um desporto, como a fruição de um quadro 
requerem o envolvimento do sujeito. O desportista e o visitante do museu terão de 
adoptar uma atitude que se coadune com prática inerente, que lhes permitirá atingir o 
estado de Flow ou a experiência estética. 
 
Em que poderá o museu contribuir para que, através da acção de “ir ao museu”, o 
visitante possa atingir esse estado? “7Com a ajuda de informação, imaginação e empatia, 
o visitante pode, de facto, partilhar os sonhos, as emoções e as ideias que, artistas de 
tempos e espaços diferentes, codificaram no seu trabalho “ (Csikszentmialy, 1990: 71).  
 
Qual é, então, o papel que o museu deve assumir, para que o visitante tenha a sua 
experiência estética?  
 
Para o museu, não bastará a necessidade de disponibilizar a informação.Se assim fosse, as 
estratégias e os recursos pedagógicos seriam pouco diversificados. Compreender como o 
                                                 
7 With the help of information, imagination, and empathy, the viewer can in fact share the dreams, the 
emotions, and the ideas that artists of different times and places have encoded in their work, no original. 
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visitante frui as obras de arte, ajuda os profissionais a delinear estratégias para que tal 
aconteça. Segundo Csikszentmialy (1989), a fruição dos objectos artísticos em contexto 
de museu apresenta, quatro respostas ou dimensões (figura 5): 
 




(Adaptado de  M. Csikszentmialy ,1989) 
 
 Uma dimensão perceptual, diz respeito ao puro impacto visual que o objecto 
provoca e onde o visitante se concentra essencialmente em elementos como o 
equilíbrio, a forma, a harmonia; 
 Uma dimensão emocional, que apela a estados que são difíceis de expressar de 
modo racional e onde o visitante enfatiza as reacções de conteúdo emocional 
sobre a Obra; 
 Uma dimensão intelectual, mais cognitiva, focada em questões de História e 
Teoria de Arte e através da qual o objecto artístico apela, principalmente, ao 
conhecimento. Nesta dimensão, o visitante canaliza o seu conhecimento por 
forma a encontrar o sentido na Obra de Arte; 
 Uma dimensão comunicativa, em que o visitante estabelece um diálogo com a 
Obra de Arte. Apesar de não ser uma comunicação real ela pode estabelecer-se na 
mente do visitante. Esta dimensão alarga-se ao modo como as Obras de Arte 
ajudam o visitante a compreender-se a próprio e aos outros, fazendo-o reflectir 
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A experiência estética, segundo Mihaly, não é um somatório destas quatro dimensões, 
mas antes deve ser encarada como um todo que conduz ao estado de Flow e que pode 
ocorrer também no exercício de outras actividades. A ênfase que cada fruidor coloca em 
cada um dos momentos, aquando do confronto com a Obra de Arte, resulta em grande 
medida do seu background cultural. A qualidade desse confronto assenta na capacidade 
de empreender um diálogo com sentido com a Obra de Arte, que se adapte a cada uma 
das quatro dimensões acima referidas. Gera-se, então, uma interacção entre a 
especificidade da obra e as intenções do artista e as capacidades do visitante. Estes três 
factores determinam a extenção e a natureza da experiência estética. 
 
“A experiência estética, apesar de não se apresentar separada da nossa vida intelectual e 
dos nossos comportamentos, tem características que a tornam distinta”8 (Broudy, 1994: 
29). Para alguns visitantes (aqueles com maior grau de intrução), os dados de 
proveniência, atribuição, e enquadramento no conjunto de obras do artista, apresentam-se 
como algo fascinante. Para estes, o trabalho artístico é, acima de tudo, um glorioso e 
intelectual puzzle, à espera de uma solução criativa. O domínio das questões históricas 
que estiveram subjacentes à execução das obras revela-se, para estes visitantes, de forma 
muito clara. Compreensivamente, este tipo de deleite é muito menos evidente, e até 
inexistente para a maioria dos visitantes. Um brasão num estandarte que emerge numa 
cena de batalha é lido como referência histórica, fazendo sorrir o visitante por mais uma 
descoberta. A Batalha de São Romão de Paolo Uccello é para este visitante o retrato da 
batalha entre Florentinos e Sienenses. Este será o ponto de partida para a leitura da obra, 
e o visitante poderá não ler mais do que o enquadramento histórico. As lanças que criam 
ritmos ou a anatomia dos cavalos, podem nunca se revelar ante este olhar.  
 
Os profissionais dos museus, no entanto, defendem que uma preparação inicial necessária 
para o disfrutar do trabalho artístico é, simplesmente, olhar para as obras. Quanto mais 
olharmos, mais seremos capazes de descriminar, de ler pormenores e subtilezas de cor, 
por exemplo. É fundirmo-nos com o que vemos, emergindo mais ricos a cada olhar. Se o 
                                                 
8 Aesthetic experience, although is not disconnected from our intellectual life and our practical endeavors, 
has some features which make it distinctive, no original  
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visitante aliar a informação à experiência, abrir-se-á uma porta sobre o entendimento da 
experiência estética. Para Csikszentmialy (1989), provavelmente, a maior parte dos 
visitantes dos museus não olha com um olhar atento e não se detém muito tempo à frente 
das obras.  
 
Tomando como ponto de partida as quatro dimensões acima referidas, o museu deve ter a 
percepção de que os seus visitantes poderão ser incluídos numa ou mais dimensões. 
Assim, o Museu deverá conseguir criar condições para que diferentes utentes que 
enfatizam uma determinada dimensão, possam, de facto, aceder à fruição estética das 
obras. Para tal as visitas guiadas tradicionais (em grupo e com hora marcada) e as folhas 
de apoio ao visitante (habitualmente de formato A4 e com informação técnica e 
histórica), por serem limitadas e limitativas, podem falhar para alguns dos visitantes, 
enquanto indutoras da fruição estética. No entanto, para outros, a ajuda de informação, o 
estímulo da imaginação e a criação de empatia podem, de facto, ajudar à fruição da obras, 
permitindo os sonhos, as emoções e a troca de ideias. A informação disponibilizada não 
deve contemplar, apenas, um modo de abordar a Obra de Arte, oferecendo a ficha técnica 
da obra e uma ou outra curiosidade histórica, mas abrir o leque de olhares. Não deve ser 
imposta, deve ter uma presença catalizadora, utilizável sempre que solicitada.  
 
Por vezes, como refere Elliot Eisner (1988), as palavras têm pouco a ver com as 
qualidades intrínsecas das obras de arte, desviando a nossa atenção, e assim, prejudicando 
a percepção e a fruição. 
1.5.1. Pontes para a experiência estética: os estímulos 
À semelhança de Broudy e Csikszentmialy, também para Bjarn Funch (1997), a 
apreciação artística varia de obra para obra e de pessoa para pessoa.  
Nos seus estudos recentes, para além dos difrentes percursos de vida que cada visitante 
traz consigo para o museu, Funch (2004) defende que a apreciação artística de cada um 
pode ainda variar consoante o estímulo induzido antes da visualização da obra. Diferentes 
tipos de introdução podem ser feitos com vista à fruição estética. Estímulos como a 
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música, uma frase ou um pequeno texto podem ser entendidos como facilitadores para o 
envolvimento pessoal, especialmente quando são veiculados com a autoridade inerente ao 
Museu.  
A introdução para o encontro com as obras de arte deve ser encarada como estratégia 
educacional, com vista a influenciar o espírito do visitante, no momento imediatamente 
anterior ou durante a visualização da obra, não tendo, em geral, grande influência a longo 
prazo. A predisposição mental, no momento da aproximação física à Obra de Arte é 
crucial para que esta experiência tome forma. Provavelmente, se esses estímulos forem 
escolhidos e introduzidos pelo próprio, em simultâneo com a visualização da obra, a 
qualidade da experiência estética pode variar e tornar-se mais enriquecedora. 
Funch (2000) distingue cinco tipos de experiência que podem ocorrer aquando da 
apreciação artística (figura 6): 
 
Figura  6 - Tipos de Experiência Estética 
(Adaptado de B. Funch, 2000) 
 
Quando a nossa atitude é a contemplação estética, restringimos o nosso campo visual 
(sensorial) ao objecto, e, neste sentido, as suas características visuais predominam 
enquanto as ideias e o pensamento ficam ausentes. É o prazer de olhar, sem interesse ou 
objectivo prático, onde o pensamento analítico não está presente, nem se faz um esforço 
para inserir o que é visto num contexto. A contemplação estética é interrompida quando a 
percepção conceptual actua. Isto é, quando qualquer atitude que implique o pensar, 
compreender ou analisar acontece. A contemplação estética é uma estratégia mental 









sensibilidade visual e a contemplação visual é uma capacidade espontânea que, não 
carecendo de instrução, pode ser treinada. 
 
A empatia estética (apreciação emocional da arte) parte das diferentes emoções que os 
artistas pretendem mostrar e de como as suas obras permitem, aos espectadores a 
expressão das mesmas emoções. O desenvolvimento exige o estímulo da sensibilidade 
emocional.  
 
A compreensão cognitiva da Arte, em que a compreensão estética é entendida como um 
processo cognitivo, relaciona detalhes formais com o conhecimento. Assim, pormenores 
visuais e significados, conhecimentos sobre as intenções do artista, iconografia, 
referências históricas, emergem e sustentam este tipo de apreciação.  
No tipo de apreciação referenciada como fascínio estético, ressalta o profundo 
compromisso pessoal do visitante que se sente atraído por  uma obra de arte específica, 
ou por um conjunto de obras e, é dessa forma, que se irá relacionar com elas. Esta relação 
está sempre dependente de quem vê o quê e, como vê. Como fenómeno transcendente, 
ultrapassa a corrente vulgar da consciência que, pela sua individualidade, dificilmente 
poderá ser explicada.  
Oa autores H. Broudy (1987, 1994), M. Csikszentmialy (1989, 1990), B. Funch (1997, 
2000, 2004) e R. Lachapelle (2003), como vimos, defendem, como primeira abordagem 
aquela que é feita através dos sentidos e que pode ser mais ou menos refinada, ou rica em 
estímulos, consoante o visitante esteja, ou não, predisposto a deixar-se seduzir pela obra. 
Cabe ao museu proporcionar condições óptimas para a visualização das obras. Desde as 
questões técnicas, como iluminação ou a colocação física das obras, à elaboração dos 
textos para as legendas, tudo deve ser equacionado de modo a proporcionar ao visitante 
um ambiente ideal de fruição. Se fossem colocados, estrategicamente, assentos nas 
galerias, talvez o prazer acontecesse nesse tempo de repouso, em frente à obra. 
O envolvimento que sucede a este primeiro contacto, revelar-se-á ao visitante através do 
seu background cultural, da sua experiência de vida, da capacidade de ler as emoções e 
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intenções da obra. René Berger (1958) compara a leitura de um poema à contemplação de 
um quadro, referindo-as como operações igualmente exigentes, onde, nem o gosto ou a 
boa vontade são suficientes. É necessária uma preparação, onde se aliam a inteligência, a 
sensibilidade e a experiência. A relação que se estabelece entre visitante e obra, 
transcende o simples olhar. Está para além disso. É um olhar esclarecido, consciente da 
materialização das formas, das cores ou das texturas. É um olhar que encontra a subtileza 
da gradação de uma sombra. É um olhar que lê mais do que a datação da obra, criando a 
envolvência histórica, social ou política. É um olhar que constrói narrativas. As relações 
que se estabelecem, estão condicionadas pelo tipo de visitante, pelo tipo de obra e pelo 
tipo de organização do espaço físico museu. O diálogo pode ser breve ou, pelo contrário, 
envolver, durante longos minutos, o visitante e a obra. 
 
Para o aprofundamento do diálogo, o museu pode intervir estabelecendo pontes. A 
informação histórica ou técnica, a referência a determinado pormenor, o convite à 
visualização de outra obra noutra sala, ou a apresentação de comentários de autor ou de 
outros visitantes, podem abrir o leque de abordagens e permitir que cada visitante disfrute 
da experiência no museu. Trata-se de conduzir o visitante rumo à experiência estética, 
vivida individualmente, mas, com a consciência e o conhecimento que só o museu pode 
proporcionar. 
 
Quando o museu estabelece pontes para a fruição das suas obras, deve ter em conta quem 
vê o quê. Assim, é importante que, com frequência, o museu avalie a sua actuação, estude 
os seus públicos.E através das conclusões destas avaliações, reconduzir a sua política de 
actuação. O museu tem, não só a capacidade mas, também a responsabilidade de, através 
dos objectos artísticos, contribuir para lá dos estados de gratificação estética, deleite, para 
lá do estimular da percepção e da reflexão e do intensificar das expressões, criar novas 




2. As novas tecnologias como recurso pedagógico no museu de arte 
 
O que vemos quando olhamos uma obra de arte? Como o museu nos pode ajudar a ver 
para além do acto de olhar?  
 
O advento das tecnologias digitais interactivas proporciona, às organizações culturais, a 
oportunidade de apresentar os seus recursos culturais de modo inovador (Devine; 
Welland, 2000). À semelhança do que se passou no ínicio do século XX, em que se olhou 
para a fotografia e para a “lanterna mágica” de slides como formas de tornar o museu 
mais acessível às classes trabalhadoras, as tecnologias digitais interactivas são encaradas, 
pelos directores e curadores de muitos museus, como uma forma de democratizar o 
conhecimento (Griffiths, 1999). Não se trata, apenas, de democratizar o conhecimento. Se 
o museu aderir às novas tecnologias, tornará mais apetecíveis as colecções para o público 
do século XXI.  
 
Nos últimos anos, a utilização das novas tecnologias em museus tem sido alvo de um 
crescente interesse. A partir de meados dos anos 80, os Museus de Ciência, Tecnologia, 
História Natural e Artes adoptaram as novas tecnologias interactivas como parte dos seus 
percursos, como forma de democratização do Conhecimento, resolvendo desta forma o 
problema da representação de ideias e processos complexos (Griffiths, 1999).  
 
As novas tecnologias apresentam-nos ferramentas cognitivas que vão permitir ao 
visitante a construção das suas próprias representações do Conhecimento, em vez de 
absorver as representações construídas por outros. O termo “ferramentas cognitivas” é 
entendido como o que, de alguma forma, permite intensificar os nossos poderes 
cognitivos durante o pensamento, resolução de problemas e aprendizagem. À semelhança 
das ferramentas ou utensílios que nos possibilitam desempenhar facilmente funções 
físicas, como barrar uma fatia de pão ou martelar um prego, as tecnologias, tangíveis ou 
intangíveis, abrangendo desde a linguagem escrita, às notações matemáticas e software de 
computadores, são entendidas como ferramentas com a especificidade para as funções 
cognitivas (Joanassen, Reeves, 1996). As ferramentas cognitivas permitem-nos 
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empreender acções desde as mais simples, como lembrar-nos de comprar pão e leite no 
supermercado, às mais complexas, como colocar um satélite em órbita. As ferramentas 
cognitivas permitem-nos expandir a nossa capacidade de memorização, de cálculo, de 
análise e de resolução de problemas.  
 
Um computador é uma dessas ferramentas que debita informação automaticamente e está 
apto a fazê-lo mesmo quando são necessárias largas sequências de informação ao mesmo 
tempo. Adaptando o software, o computador possibilita o processamento e 
armazenamento de textos e imagens com grande definição de cores e detalhes. Com um 
computador é possível “passear” por uma paisagem, seja ela urbana, campestre ou 
marítima através de uma tridimensionalização da obra de arte. Imaginemos uma das 
muitas vistas de Veneza por Canaletto. Com um programa adequado, é possível recriar os 
espaços, entrar na obra para reconhecer e identificar os edifícios.  
 
Uma peça, como a Custódia de Belém, presente no Museu Nacional da Arte Antiga, 
encerrada num expositor, não permite uma grande aproximação do visitante. Seria 
interessante uma ampliação de elementos que passam despercebidos, como a Pomba do 
Espírito Santo ou a diferenciação que existe nos pés dos apóstolos. É possível aumentar, 
reduzir ou rodar um objecto artístico, aceder a informação sobre as tendências estilísticas 
ou justapôr os objectos nos seus contextos de realização e utilização. Os computadores 
abrem-nos um mundo de programas educacionais só limitado pela imaginação dos 
designers de software (Wollins, 1985). Aparentemente simples, este tipo de ferramentas 
permite ao Museu uma infinidade de utilizações e pode abrir portas a um modo diferente 
de visitar.  
2.1. Interactividade no Museu de Arte 
 
Baseada numa perspectiva construtivista, um Museu de Ciência permite que a 
aprendizagem se faça através da interactividade, do hands-on, valorizando o processo da 
construção do conhecimento em contexto.   
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É frequente, num museu de ciência, os visitantes interagirem com os instrumentos, 
puxando cabos, carregando em botões, rodando manivelas, focando microscópios. 
Através da interactividade, cada um faz a sua abordagem aos objectos expostos.  
 
Mas um museu de arte não permite ao visitante mais do que ficar a escassos 40-50 cm das 
suas obras. Como criar interactividade que permita o entrosamento com as obras de arte 
expostas? E que tipo de interactividade se pode esperar num Museu de Arte? Os objectos 
aí expostos apresentam características diferentes dos de um Museu de Ciência ou História 
Natural. A interactividade num Museu de Arte terá de reflectir uma relação tangível com 
as obras, mas não necessariamente uma relação de “contacto”. Até porque, se aos 
visitantes fosse permitido tocar as obras, esta acção colocaria em risco as funções de 
preservação dos objectos. Um Museu de Arte para além das funções de preservação dos 
seus objectos, pretende continuar a expô-los à comunidade.  
 
Os objectos artísticos ficam pendurados nas paredes, encerrados em vitrinas, repousando 
em pedestais, à espera dos olhares dos visitantes. Aqui o objecto adquire um estatuto 
diferente, o estatuto de Obra de Arte. Este estatuto leva, por vezes, os curadores a pensar 
que o objecto fala por si, não sendo necessária informação adicional. No entanto, os 
visitantes sentem que ela lhes proporcionaria um outro tipo de entendimento dos objectos 
expostos, já que dispendem mais tempo frente aos objectos que já conhecem antes da 
visita (Schweibenz, 1998). Os visitantes são convidados a olhar, mas se não lhes for dada 
nenhuma informação, se o Museu for um lugar estranho, então nenhum deles faz sentido. 
Deverá ser prestada informação, se se pretender cumprir com os seus objectivos. Em vez 
de apenas se apresentar os objectos, os museus devem proporcionar meios que induzam à 
construção de sentido pelo visitante. Cientes de que essa ligação com o público é 
imperiosa, os Museus de Arte começaram a facultar informação para o acto de conhecer 
as obras.  
2.1.1. Visitas guiadas e guias de papel 
 
Durante muito tempo, a assistência ao visitante foi sendo feita através de visitas guiadas, 
das etiquetas identificativas colocadas ao lado das obras e/ou das folhas de papel de 
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formato A4 com informações. Estas últimas apresentam, como vantagens, o seu baixo 
custo, a facilidade de transporte e a possibilidade de ficarem pertença do visitante. Uma 
anotação, uma data, escritas pelo punho do visitante, personalizam e tornam única aquela 
tarde no museu. Ainda hoje, num tempo de vanguarda tecnológica, encontramos este tipo 
de complemento da visita. O material didáctico escrito, elaborado pelos serviços ou 
departamentos educativos, apresenta diferentes formatos consoante o seu objectivo. 
Itinerários, guias, questionários, folhas informativas, permitem que a visita se faça 
individualmente ou em pequenos grupos (Homs, 1992).  
 
Alas de museus e exposições apresentam, muitas vezes, grandes cartazes introdutórios 
impressos e montados nas paredes, assim como grupos de objectos que possuem uma 
etiqueta comum, com um enquadramento de conjunto. Este tipo de suporte informativo 
tem como objectivo primordial a oferta de uma série de conhecimentos sobre o objecto 
em questão e, desta forma esperar que, o visitante aprenda algo. Este tipo tradicional de 
legendas impressas vê claramente limitada a sua utilidade. Uma legenda única não pode 
estabelecer conexões efectivas (in loco) com outros objectos, que estejam, por exemplo, 
noutra sala. Uma legenda única num objecto ou conjunto de objectos deverá estar escrita 
para um público geral, em vez de estar destinada a um público com intersses específicos e 
uma vez que deverá ter um número limitado de palavras, este deverá ser controlado ao 
máximo por forma a que o público leia o texto até ao fim (Oberlander, O’Donnell, Knott, 
Mellish, 1998). 
 
 Apesar de limitada fisicamente, a legenda pode interagir com o visitante, tornando-se 
não só dinâmica, como uma peça chave para o sucesso da visita. Na exposição Bernini 
and the Birth of Baroque Portrait Sculpture no J. Paul Getty Museum (Agosto – Outubro 
2008), encontravam-se legendas a incitar uma observação mais atenta. Uma legenda, que 
nos lembra a complexidade de uma orelha humana, leva-nos a olhar a escultura com mais 
atenção e a valorizar o virtuosismo de Bernini. Ainda neste Museu, ao contrário do que 
costuma acontecer quando uma peça é retirada, a legenda não apresenta um lacónico 
retirado para restauro. A legenda questiona a falta do objecto e dá, de imediato, uma 
resposta - que os objectos podem ser retirados por várias razões, como a necessidade de 
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restauro ou fotografia, investigação ou para empréstimo a outro museu.  Esta vida que a 
legenda pode assumir, como que uma pequena conversa com o visitante, assumindo a 
pergunta que possivelmente faria e apresentando-lhe a resposta, aproxima-o do museu, 
torna-o parte integrante do processo. Não basta o símbolo para não tocar as obras. É 
necessário explicar o porquê. 
 
 Se uma legenda apresentar um texto “polémico”, pode manter o visitante envolvido por 
mais de vinte minutos, ao contrário do que acontece em algumas exposições construídas 
sob o conceito hands-on em que os visitantes perdem menos de um minuto interagindo 
com os objectos (Bradburne, 2002). 
 
A limitação das legendas tradicionais é, por vezes, ultrapassada com o recurso dos 
turistas ao guia do museu ou ao guia de viagem. Os guias de museu, comprados nas suas 
lojas, são pessoais. Permitem anotar referências, comparações que possam fazer, e isso 
transforma-o em algo personalizado. Alguns, de pequeno formato, permitem que o 
visitante se detenha na leitura do texto, nm quase íntimo frente a frente com a obra. 
Situação que raramente acontece, no caso das legendas de pequeno formato que implicam 
um deslocar físico do visitante da frente para a lateral da obra. Guias de viagem, como o 
American Express apresentam, num formato portátil, indicações sobre os museus 
principais. Normalmente, ocupando duas páginas (par e ímpar), o guia mostra, em 
perspectiva explodida, os vários andares do museu, com a localização das obras de 
referência, através de fotografias e legendas breves. Apesar de portáteis, têm, como 
desvantagem, o peso. À medida que a visita se vai desenrolando, o seu peso parece 
aumentar e ao fim de meia hora aqueles 800 grs tornam-se incómodos.  
 
A solução parece estar nos auriculares do vizinho do lado que, enquanto ouve as 
explicações transmitidas pelo audioguia, sorri e acena a cabeça ao ritmo da 
contemplação. Trata-se de um pequeno aparelho, transportável, ao pescoço ou ao ombro, 
de onde saiem os auriculares, que nos permitem ouvir individualmente o que antes fora 
gravado sobre determinada(s) obra(s).  
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2.1.2. Os audioguias 
 
No ínício do séc. XXI, a maior parte dos Museus de Arte de grande e média dimensão 
apresenta um audioguia para a sua coleção permanente (Proctor, 2003). Mas a ideia dos 
audioguias já vem do começo do século XX, aquando do fonógrafo e das respectivas 
gravações. 
 
Conforme citado por Griffiths (1999), um dos primeiros curadores, Dr. Ant Fritsch, em 
1904, recomendou o uso do fonógrafo em exposições. A sua ideia era utilizá-lo para 
permitir a contextualização dos objectos e das exposições. Com raízes nos audioguias na 
década de 60, vão surgindo novas formas de “assistência” ao visitante (Proctor, 2003). 
Estamos longe das cassetes gravadas que permitiam apenas um percurso. Não só a 
qualidade do som melhorou com o formato digital, como o aumento da capacidade de 
armazenamento de dados possibilita a oferta de outro tipo de informação, muito mais 
ampla e diversificada, mas sempre no formato áudio.  
Unir o áudio ao visual torna-se, então, imperioso e aliciante.  
 
2.1.3. Os meios audiovisuais e multimédia 
 
Os meios audiovisuais, muito divulgados nas últimas décadas do século XX, surgem 
como consequência natural. Podem realizar uma função didáctica no museu, uma vez que 
permitem levar a cabo a introdução ou contextualização de uma época, cultura ou artista. 
Ao dispor dos visitantes, os museus colocaram projecções de diapositivos sincronizadas 
com som, em um ou vários ecrãs em simultâneo, projecções de vídeo ou pequenos filmes 
em diferentes formatos. Normalmente, as projecções eram realizadas em salas 
obscurecidas e nem sempre os visitantes se podiam sentar comodamente (Homs, 2006). 
Era necessário criar continuídade no museu, não devendo os meios audiovisuais ser 
encarados como algo à parte. 
 
Entendidas como facilitadoras de envolvimento dos visitantes enriquecendo as suas 
experiências e aprendizagens, novas ferramentas foram sendo adaptadas ao museu, sob a 
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forma de quiosques interactivos, Aparelhos Multimédia Portáteis (AMP), jogos de 
computador, grandes instalações de ecrãs – videowalls – com múltiplas imagens, centros 
digitais de orientação, sistemas de informação baseados em cartões “inteligentes” (com 
chip), animações 3-D, realidade virtual e desenvolvimento de sofisticados sites web 
(Griffiths 1999; Vom Lehan, Heath,  Hindmarsh, 2005).  
 
Apesar de ser mais frequente nos museus de ciência e tecnologia, o quiosque interactivo é 
já uma presença em muitos Museus de Arte espalhados pelo mundo. Este quiosque 
multimédia proporciona ao visitante experiências envolventes, educacionais e 
interactivas. Através de um simples toque no ecrã, o visitante acede a conteúdos 
informativos que surgem através de textos, diagramas, de pequenos videos relacionados 
com a obra e o seu autor ou com o contexto histórico, criando ou permitindo novas 
leituras tornadas mais fáceis com as possibilidades das novas tecnologias. Tal é o caso do 
projecto desenvolvido por artistas e investigadores da Universidade de Indiana, EUA, em 
colaboração com o Indanapolis Museum of Art (IMA), Indiana, EUA (2005)9. Através 
deste projecto, foi construído um espaço experimental - The Davis X Room. Aqui, entre 
outras experiências com as novas tecnologias, foi criado o Cabinet of Dreams. Neste 
ambiente virtual, eram apresentados, através da recriação gráfica 3D, objectos de arte 
chinesa seleccionados dessa colecção. Estes objectos encontravam-se datados desde 1000 
a.C. até meados do século XIX, e entre as possibilidades que a computação gráfica 
permite, surgem-nos envergando outras formas, suscitando novas leituras. É possível 
ultrapassar os tradicionais limites de tempo e espaço. À semelhança dos Cabinet de 
Curiosité do século XVI, em que os objectos faziam sonhar com mundos acabados de 
descobrir, também no Cabinet of Dreams são possíveis, virtualmente, outras viagens... 
 
Uma mais-valia que um sistema multimédia pode trazer a uma instituição como um 
Museu de Arte, reside na capacidade de comparar as obras presentes, com obras do 
mesmo ou de outros artistas presentes em outros museus (Wollins, 1985). No Museu de 
Orsay, com algumas das telas de Monet da série La cathedral de Rouen, seria 
                                                 
9 Informação retirada da página http://newsinfo.iu.edu/news/page/normal/2129.html, consultada em Junho 
2008 
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interessante compará-las, ainda que virtualmente, com as outras espalhadas por outros 
museus e colecções particulares. 
 
O quiosque multimédia faz parte do dia-a-dia de alguns museus, permitindo aos visitantes 
o seu uso gratuito. Mas a introdução destes quiosques implica a criação de um espaço 
específico que fará realçar, como desvantagens, a sua posição fixa acarretando ainda o 
risco de os visitantes passarem mais tempo no quiosque do que com os originais. (Von 
Lehan, Heath, Hindmarsh, 2006).  
2.1.4. Os aparelhos multimédia portáteis (AMP) 
 
Aliar a portabilidade às vantagens do guia multimédia, parece tornar-se natural – é como 
se o visitante tivesse um guia particular, que o seguisse para todo o lado. Os aparelhos 
multimédia portáteis (AMP) abrem essa possibilidade. Pela sua portabilidade, permitem 
que o visitante deambule pelas salas do museu, e que fique frente-a-frente com uma obra, 
acedendo aos conteúdos disponíveis, sempre que o desejar. No entanto, para um museu 
de ciência, onde as exposições convidam o visitante a manusear e experimentar (hands-
on exhibitions), os aparelhos multimédia portáteis não são muito aconselháveis, uma vez 
que acabam por inibir o visitante de usar as mãos para interagir com os objectos expostos 
retiram tempo à interacção com a exposição, canalizando-o para a leitura da informação 
(Semper e Spasojevic, 2002). 
 
As inovações são, por vezes acolhidas, com algum distanciamento e desconfiança, e tal 
poderia colocar em risco a exequibilidade dos aparelhos multimédia portáteis nos 
museus, uma vez que poderiam ser, apenas, as camadas mais jovens, a chamada geração 
do telemóvel e da PlayStation, a aderir. No entanto, o guia multimédia tem sido bem 
acolhido junto da população sénior. Num estudo conduzido por C. Bartneck, A. Masuoka, 
T. Takahashi e T. Fukaya (2007) no Van Abbe Museum, na Holanda, os visitantes 
séniores preferiram o aparelho multimédia portátil (AMP) ao audioguia, uma vez que, 
apresentando com frequência, problemas auditivos, o uso do AMP tornava a visita mais 
proveitosa, apesar de os textos serem escritos com um corpo de letra que se encontrava 
no limite do que legível. Sempre que o texto se encontre na fronteira do perceptível, será 
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importante que o aparelho permita uma ampliação da imagem, para que a leitura seja 
confortável. 
 
A visita ao museu é, usualmente, entendida como uma experiência individual e, apesar de 
quiosques multimédia e os aparelhos multimédia portáteis serem de uso individual, os 
seus utentes, se visitam o museu em conjunto com amigos ou familiares, tendem a 
coordenar as suas explorações e observações com os seus pares. No caso dos quiosques, 
alguns grupos tendem a uma distribuição de tarefas – um dos visitantes opera o quiosque, 
transmitindo informações, enquanto o outro vai articulando com o original o que lhe vai 
sendo dado a conhecer. As descobertas são, assim, feitas em grupo. Quando, cada um dos 
os visitantes integrados num grupo usam aparelhos multimédia portáteis, pode gerir o 
tempo da visita individualmente ou tentar sincronizar a informação disponibilizada, 
pressionando os botões ao mesmo tempo. Alguns utentes procuram mesmo aparelhos em 
que possam ser ligados vários auscultadores (Von Lehan, Heath, Hindmarsh, 2005). Esta 
audição partilhada promove a interacção e comunicação dos visitantes. 
2.2. O modelo da Tate Modern: Tate Modern MultiMedia Tour 
(TMMT)  
 
A Tate Modern (TM) é uma galeria nacional de Arte Moderna Internacional, situada em 
Londres, Inglaterra, pertencendo a um grupo de quatro galerias que expõem a Colecção 
Tate.10 Desde a sua abertura ao público, em 2000, que a TM disponibiliza audioguias, não 
só para a colecção, como também para as exposições temporárias. Os audioguias fazem 
parte da estratégia educacional da TM, e, em 2002, foi iniciado o projecto pioneiro 
Multimedia Tour Pilot, em colaboração com Antenna Audio11, uma empresa que concebe 
e constrói sistemas portáteis digitais, bem como produções audiovisuais multilingues para 
muitas atracções culturais em vários países. Este projecto foi testado entre Julho e 
Setembro de 2002, apenas para a colecção permanente (Proctor, Tellis, 2003). 
 
                                                 
10 A Colecção Tate é uma colecção nacional britânica que compreende Artes Plásticas desde o séc. XV aos 
nossos dias, e que é apresentada em quatro galerias: Tate Gallery, Tate Modern, Tate Liverpool e Tate St 
Ives. 
11 Informação retirada da página http://www.antennaaudio.com/ consultada em Maio 2008 
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Vencedor de um prémio Bafta (British Academy of Film and Television Arts)12, em 2002, 
o guia multimédia é uma forma diferente de os visitantes descobrirem mais sobre as obras 
expostas. Hoje, já mais completo, o Tate Modern Multimedia Tour (TMMT), é um guia 
multimédia portátil, que se materializa num pequeno computador adapável à palma da 
mão (hand held computer - HHC). Facilmente transportado ao longo das galerias, 
fornece, através de uma rede sem fios (wireless), informação adicional às obras expostas. 
Esta contextualização das obras é conseguida através de pequenos videos, fotografias e 
texto. É possivel também aceder a jogos interactivos, ouvir comentários e música 
relacionados com as obras. Existe, ainda, um percurso concebido para surdos, que é 
construído na linguagem gestual britânica (British Sign Language). 
O Tate Modern Multimedia Tour (TMMT) está disponível na Tate Modern (TM), nos 
pisos 1 e 2, através do pagamento de 2£, não sendo necessário fazer reserva antecipada. O 
aluguer dos guias multimédia pode ser feito dentro do horário de funcionamento do 
Museu.  
Os visitantes acedem à informação à medida que se deslocam pelas salas. A utilização do 
sistema sem fios (wireless) permite que o visitante obtenha a informação relativa à sala 
onde se encontra, sem perder tempo à procura no menu do guia multimédia portátil. Para 
além desta economia de tempo, o sistema wireless permite ainda que estes pequenos 
aparelhos portáteis se mantenham ligados a um servidor que congrega toda a informação, 
tornando a capacidade de memória dos pequenos computadores praticamente ilimitada e 
com a possibilidade de ser rapida e facilmente actualizada. 
Assim, o acesso à informação é controlado pelo ritmo que o visitante impõe. Consoante 
os seus interesses, escolhe o tipo de informação que lhe convém, podendo acedê-la 
repetidamente.  
                                                 
12 BAFTA British Academy of Film and Television Arts Interactive Entertainment Winners 2002. Technical 
Innovation –Informação retirada da página  http: //www.bafta.org/ consultada em Maio 2008 
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A imagem da obra de arte surge no ecrã 
(figura 7) a que se seguem 
hiperligações conducentes, por exemplo 
à ficha técnica da obra ou a 
informações sobre a sua realização.  
Toda este esclarecimento sobre a obra 
aparece em diferentes formatos, desde o 
video, à fotografia ou ao áudio. Cabe ao 
visitante escolher o percurso que 
pretende seguir: se um percurso mais 
passivo com receptor de informação, ou 
através da interactividade que o 
programa permite, assumir uma atitude 
mais activa, não só respondendo a 
questões colocadas, ou ainda, por 
exemplo, desenvolvendo pequenas 
bandas sonoras para determinadas 
obras. Nalguns casos, foram ainda 
criados jogos que convidam à participação. É até possível ao visitante enviar a 
informação disponibilizada para o seu e-mail. 
Apesar de, inicialmente, ter sido pensado para um público entre os 16 e os 25 anos, como 
potencial consumidor das novas tecnologias, a verdade é que o Tate Modern Multimedia 
Tour (TMMT) tem, hoje, como público alvo, os visitantes que, não tendo um background 
de História de Arte pretendem uma abordagem acessível à Arte Moderna e 
Contemporânea. Este leque é muito vasto e compreende não apenas famílias com 
crianças pequenas, como grupos escolares e adultos de todas as idades. 
O TMMT abrange cerca de cinquenta obras da coleção permanente, disponibilizando a 
sua ficha técnica, a sua descrição e o seu enquadramento. Este enquadramento abrange 
áreas como a Estética, a Crítica de Arte e a História de Arte e a Geral. Os comentários e 
as explicações são feitos por críticos de Arte, músicos e escritores. Através do assunto ou 
Figura  7 -  Imagem de uma página virtual 
do Tate Modern MultiMedia  Tour 
 
 






da corrente artística estabelecem-se ligações a outras obras disponíveis no museu. É, 
ainda, possível aceder à biografia do seu autor e, nalguns casos, ouvi-lo falar sobre a 
obra, ou ainda vê-lo a trabalhar13.  
Para algumas obras, existem jogos interactivos, como por exemplo o Exquisite Bodies. 
Inventado pelos surrealistas, este jogo permite ao visitante uma abordagem ao movimento 
artístico, pela via lúdica. 
A informação é disponibilizada em pequenos segmentos por forma a que a atenção dos 
visitantes seja frequentemente dirigida para a obra exposta. Os comentários áudio que 
remetem para pormenores são ilustrados com a visualização desses mesmos pormenores 
no ecrã, incitando o visitante a um segundo olhar para o original. 
A introdução de um leque de vozes e opiniões diferentes é feita com o objectivo de 
promover o debate de ideias sobre Arte Moderna e Contemporânea. 
A interactividade permite aos visitantes partilhar a sua opinião, ao mesmo tempo que 
promove uma aprendizagem proactiva.  
A perspectiva dos utilizadores reporta ao balanço apresentado em 2004 (Proctor, Burton, 
2004). Dos inquiridos, mais de 70% afirmaram que o uso do Tate Modern Multimedia 
Tour os levou a demorar mais tempo na Tate Modern, melhorando a qualidade da sua 
visita. A maioria dos utilizadores ficou agradada tanto com os conteúdos, como com o 
modo como esses conteúdos foram veiculados. Assim, consideraram como factores 
importantes a coerência visual, as entrevistas com os artistas e curadores, a inclusão de 
vídeo para a demonstração da realização de algumas obras e a interactividade que se 
materializa nas mensagens interactivas em que o visitante tem a possibilidade de 
responder e de registar as suas opiniões. Os visitantes referiram, também, que as 
interfaces eram intuitivas, isto é, ajudam o visitante a encontrar, rapida e facilmente, a 
informação pretendida.  
 
                                                 
13 É possível ouvir entrevistas com Joseph Beuys, Richard Hamilton, Louse Bourgeois ou Fiona Era, assim 
como ver Joan Miró ou Andy Warhol a trabalhar nas suas obras. 
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Esta avaliação, por parte dos visitantes, revela, no entanto, alguns pontos onde se 
deveriam operar mudanças. As mensagens interactivas deveriam ser ainda mais curtas 
que as mensagens áudio, o ecrã deveria estar utilmente ocupado, mas sem distrair a 
atenção do visitante e para alguns, teria sido útil a existência de uma legenda para os 
ícones de navegação que os lembrasse das funções e opções disponíveis. 
  
De um modo geral, todos gostariam que o Tate Modern Multimedia Tour (TMMT) 
abrangesse não só mais obras, mas também mais informação sobre cada um deles. A 
implementação do TMMT permitiu uma abordagem com uma perspectiva 
individualizada. Cada visitante, munido de um pequeno computador adaptável à palma da 
mão, percorre a coleção da Tate Modern ao seu ritmo. Cabe-lhe a escolha do que 
pretende saber e quando o quer saber. Esta autonomia permite-lhe gerir o seu percurso 
sem necessitar de acompanhar um grupo.  
2.3. O modelo da Dulwich Picture Gallery: DiGIT 
 
Situada no sudoeste de Londres, a Dulwich Picture Gallery (DPG) é a mais antiga galeria 
de pintura em Inglaterra. Apesar de modesta, se comparada com a National Gallery de 
Londres, apresenta um espólio onde figuram Rembrandts, Rubens, Van Dykes, Poussins, 
Gainsboroughs e outros grandes mestres. Na sua origem o núcleo da coleção foi criado 
por Stanislaus Augustus, o último rei da Polónia. Patrono das artes, pretendia que esta 
colecção fosse a base para a Polish National Gallery. Mas o rumo da História alterou-se 
levando o rei a abdicar em 1795 e, assim, a colecção nunca chegou ao seu destino. Depois 
de situações mais ou menos complicadas, ela acaba por ser adquirida para a Dulwich 
Picture Gallery (Durant, 1996). Hoje, com uma gestão privada, apresenta uma das mais 
importantes colecções de pintura europeia dos séculos XVII e XVIII, que através de um 
Personal Digital Assistant (PDA), um computador portátil adaptável à palma da mão, se 
torna mais acessível aos visitantes. 
 
Os subúrbios de Londres, à semelhança do que acontece em muitas cidades europeias, 
apresentam uma mistura étnica onde não são alheias as privações económicas e situações 
de violência. Foi neste ambiente, e tendo como alvo as escolas que o constituem, que nos 
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anos 80, a Dulwich Picture Gallery (DPG) lançou um programa educativo, que foi visto 
como impossível e condenado à partida.  
 
Citada por Silja-Riitta Durant (1996), Gillian Wolf, fundadora e directora do 
departamento educativo, defende que o museu vê a arte como fundamental para a vida, 
não como algo extracurricular, e, neste sentido as Artes são vistas como “uma influência 
humanizadora, uma extensão da nossa criatividade inata e expressão do espírito 
humano”14. Tornar a coleção acessível a qualquer público é, então, um objectivo de todo 
o serviço educativo de museu. Quer seja através das visitas guiadas tradicionais, de 
conferências, actividades lúdicas, sítio na Internet (WebSite) ou do Personal Digital 
Assistant (PDA), para o departamento educativo da DPG, é imperioso fazer com que 
Obras de Arte dos velhos mestres façam sentido (ou sentidos) para um público 
heterógeneo.  
 
Iniciado há cerca de cinco anos, o projecto DiGIT possibilita aos seus visitantes uma 
visita interactiva a uma das primeiras galerias no séc. XIX, em Inglaterra. Este Personal 
Digital Assistant (PDA), o Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT), opera através 
de uma rede sem fios, possibilitando ao visitante deambular pelas salas desta pequena 
galeria, seguindo um dos percursos pré-definidos. Não estamos perante uma 
aprendizagem passiva, porque o DiGIT encoraja o visitante a um segundo olhar, a fazer 
comentários e conexões, a usar a informação para construir valores e juízos, a fazer 
escolhas e tomar decisões. Mais que uma alternativa visual aos audioguias, estes 
pequenos aparelhos incitam a uma observação mais atenta das obras. 
 
Apesar deste projecto ter sido pensado e estar mais vocacionado para grupos escolares, os 
pequenos aparelhos portáteis estão disponíveis para o público em geral, através do 
pagamento de 3£. Porque saber ler e escrever são pré-requisitos para a utilização 
individual desta ferramenta educativa, os percursos estão mais vocacionados para um 
                                                 
14 As a humanizing influence, an extension of our inborn creativity and expression of man’s spirit, no 
original  
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público com idade igual ou superior a 10 anos. É ainda possível aceder aos percursos 
através de outros idiomas para além do inglês. 
Desenvolvido pela StreetAccess15, companhia de software em parceria com o serviço 
educativo da Dulwich Picture Gallery (DPG), este sistema em rede permite aos seus 
utilizadores, através de uma palavra-passe (password), o acesso aos percursos bem como 
aos documentos que forem criando. É possível ainda aceder à World Wide Web (www), a 
sites pré-definidos pela DPG, com vista ao aprofundamento de alguns temas.  
 
Os diferentes conteúdos dos percursos foram criados por Ingrid Beazley, coordenadora da 
DPG, para diferentes faixas etárias. No entanto, as escolas são consultadas para que a 
construcção dos percursos seja a mais apropriada aos requisitos dos diferentes grupos 
escolares.  
 
O sistema utilizado, o i-Guide da StreetAcess, possibilita um serviço baseado na World 
Wide Web (www) para escolas, museus, galerias e outros serviços públicos. O i-Guide 
permite a cada escola, museu galeria ou serviço público, a criação do seu próprio 
percurso interactivo on-line, assim como material de aprendizagem e guias. Este sistema 
admite que os percursos criados possam ser acedidos através de qualquer dispositivo com 
acesso à internet, desde os Personal Digital Assistant (PDA), telemóveis ou 
computadores pessoais. Cada visita ou aula individual é capturada como aconteceu e 
pode ser consultada posteriormente. O cerne do programa i-Guide é baseado na aplicação 
Trailmaker. Esta aplicação, graças à sua facilidade de uso, consente que professores e 
serviços educativos do museu escrevam os percursos interactivos, que serão acedidos 
mais tarde, através dos PDA’s, computadores pessoais ou telemóveis. Como o 
Trailmaker é web-based, isto é, está guardado e funciona através da internet, os percursos 
podem ser criados ou editados em qualquer lugar. É, também, possível o seu 
visionamento antes que ele vá para o ar. Os percursos podem ser automaticamente 
carregados para o sítio na internet (website) da StreetAcess, e depois retirados se esse for 
o desejo do seu autor. O acesso aos percursos é controlado pelo seu autor/criador que 
pode, ou não, torná-los aberos a toda a comunidade virtual ou, pelo contrário, restrigir o 
                                                 
15 Informação retirada de http://www.streetaccess.co.uk/ , em Maio 2008 
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acesso a uma escola ou grupo. A flexibilidade e a facilidade do uso da aplicação 
Trailmaker traduz-se no facto de professores e serviços educativos terem o controlo total 
de todo o processo e poderem, desta forma, modificá-lo, quer suprimindo, quer 
acrescentando trechos aos percursos. 
 
A utilização do Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT) pressupõe uma 
palnificação. Antes da visita à Dulwich Picture Gallery, escola e coordenador do projecto 
DiGIT estabelecem contacto no sentido de construir percursos adaptáveis à faixa etária e 
ao currículo de cada grupo de estudantes. A cada estudante é atribuída uma palavra-passe 
(password). A figura 8 mostra a página de entrada, que os alunos preenchem com número 
de identidade pessoal (User ID) que, em conjugação com o número de identidade escolar 
(Organisation ID) lhe permitirá o acesso ao sítio na internet da StreetAccess. 
 
 
Se a visita é particular, e 
não integrada num grupo 
escolar (por exemplo, 
uma visita de uma 
família, ao fim de 
semana), é possível, com 
antecedência, criar as 
passwords, de modo a 
que as respostas possam 
ficar registadas, 
automaticamente, na 
conta de cada utilizador 
do Digital Gallery 
Interactive Teaching (DiGIT). 
 
No ínicio da visita à Dulwich Picture Gallery (DPG), é fornecido a cada estudante um 
Personal Digital Assistant (PDA) programado com o percurso pré-definido. À medida 






Imagem retirada em Maio 2008 de 
http://www.streetaccess.co.uk/SA/pages/home.html 
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que se vão deslocando na galeria, registam as perguntas e respostas no PDA, na pasta 
virtual individual. Mais tarde, poder-se-á ter acesso não só ao percurso, como ao trabalho 
realizado. Através das passwords (números de identidade pessoais e escolares), os alunos 
entram na sua pasta virtual individual, em casa ou na escola, e aí podem rever, corrigir e 
imprimir o seu documento. Esta é a grande diferença entre o DiGIT e outros esquemas de 
Personal Digital Assistant (PDA) de museus. A utilização do DiGIT prolonga-se no 
tempo, nãocomeça nem acaba só, ali, apenas no museu. O diálogo com as obras, ainda 
que virtual, é uma história sem fim pré-definido. 
 
A Dulwich Picture Gallery (DPG) apresenta uma variedade de percursos para um vasto 
leque de público. Os percursos mais apropriados para crianças são aqueles que envolvem 
o retrato, símbolos/mitos e o contar de histórias. O acesso aos conteúdos do PDA é feito 
através do ecrã que é accionado com o auxílio de uma caneta própria. Um percurso típico 
inicia-se com uma imagem que reflecte o tema ou o assunto do percurso, seguindo-se, 
depois, uma série de informações e questões, com espaço para os alunos introduzirem as 
suas respostas e comentários. Com frequência, o percurso é intercalado com detalhes da 
pintura sob observação. Por vezes, estes pormenores incitam o visitante a deixar o seu 
comentário, outras vezes, servem para aprofundar o contexto da pintura ou para chamar à 
atenção para outras particularidades tanto nessa como em outras presentes na Dulwich 
Picture Gallery (DPG), com as quais se possam estabelecer pontos de contacto. Os 
visitantes são, ainda, encorajados a realizar esboços das obras em análise, aliando assim à 
visita uma vertente de atelier, onde será valorizado o “fazer”. Os percursos incitam, 
ainda, à interacção com as obras, mediante tarefas que pedem resposta curta (que oscila 
entre a utilização de poucas palavras e uma ou duas frases), indicação de 
Verdadeiro/Falso, respostas de escolha múltipla ou frases incompletas que apelam à sua 
finalização. As respostas podem ser introduzidas através da caneta própria, tocando no 
ecrã, ou através do teclado incorporado no aparelho, à semelhança das mensagens escritas 
– Short Message Service (SMS) usuais nos telemóveis. 
 
O formato – layout, sob o qual informação, imagens e questões aparecem no Personal 
Digital Assistant (PDA), não é idêntico de ecrã para ecrã. Apresentando o percurso com 
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formato que não é previsível, criam-se condições para que a utilização do PDA não se 
torne monótona e permita o envolvimento dos estudantes ao longo do trajecto. 
 
Para a Dulwich Picture Gallery (DPG), a utilização do Personal Digital Assistant (PDA) 
durante a visita, assenta na estratégia da aprendizagem divertida/agradável, sendo um 
motivador real que tem como objectivos o permitir que a criança trabalhe ao seu ritmo e 
interesse, o encorajar do pensamento, da interpretação e da aprendizagem individuais, 
promovendo a discussão, intensificando o envolvimento das crianças com o museu, 
comunicando a compreensão e a apreciação da Arte. 
 
Nos percursos observados na DPG, durante o estudo levado a cabo entre Novembro de 
2006 e Fevereiro de 2007, integrado no M-Learning Project: Using Hand-Held 
Computers outside the classroom, realizado pelo Centre for Applied Research in 
Education, a grande maioria dos alunos pareceu gostar da experiência de usar o Personal 
Digital Assistant (PDA), alguns deles culminaram com a expressão “foi divertido”. 
 
O início de uma visita de um grupo escolar à Dulwich Picture Gallery (DPG) é, talvez, a 
parte mais turbulenta. É a altura em que são distribuídos os PDA’s e são dadas 
instrucções e normas de funcionamento dos mesmos pelos membros da DPG. Em regra, o 
número de aparelhos é suficiente para que possam ser usados de forma individual. Depois 
desta fase inicial, é altura de avançar pela galeria, sempre com grande entusiasmo, que se 
traduz no elevado nível de ruído que aos poucos vai diminuindo. No final, algumas 
crianças têm alguma relutância em devolver os pequenosaparelhos portáteis. 
 
A ideia que possamos ter sobre a tendência para o uso estritamente individual do guia 
multimédia portátil da Dulwich Picture Gallery – o Digital Gallery Interactive Teaching 
(DiGIT), é contrariada pelas observações dos grupos escolares. Os estudantes trabalham 
ao seu ritmo, mas, com frequência interagem através da comparação das respostas, 
observando, em conjunto, algum quadro ou pedindo ajuda sobre as instruções do 
aparelho, apesar de a maior parte dos estudantes ter grande à-vontade no relacionamento 
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com as novas tecnologias. Alguns estudantes questionam o staff da galeria, mas a grande 
maioria faz o percurso apenas com a ajuda do DiGIT. 
 
Os grupos observados entre Novembro 2006 e Fevereiro de 2007, quando questionados 
sobre a utilização do guia multimédia portátil da Dulwich Picture Gallery – o DiGIT, 
responderam de forma positiva. As respostas e comentários dividiam-se entre as 
relacionadas com o aparelho em si (o PDA) e outras com os percusos realizados. 
Algumas respostas em relação ao manuseamento do Personal Digital Assistant (PDA), 
revelam que os grupos se adaptaram bem, considerando o dispositivo fácil de usar e 
transportar, acharam divertido o facto de o ecrã ser táctil e poderem gerir a informação, 
avançando ou recuando no percurso. Apesar do balanço ser francamente positivo, quando 
questionadas sobre se mudariam algo no aparelho, a maioria delas responde que as 
ligações wi-f16i deveriam ser mais eficazes. Sobre os conteúdos a que tinham acedido, 
referiram que o DiGIT os fazia pensar, que continha perguntas que não apareciam com 
frequência em livros e que lhes permitia recordarem mais coisas do que se estivessem 
numa visita guiada. Também para os professores, este modelo é realmente motivador, 
oferecendo uma experiência transversal ao currículo, sendo também relevante o princípio 
da aprendizagem divertida/agradável.  
 
A visita guiada presencial, ou o áudio-guia podem constituir uma barreira na relação 
entre visitante e obra de arte. Ouvir informação é um obstáculo para as reacções 
emocionais iniciais que uma obra de arte pode inspirar. O guia multimédia portátil da 
Dulwich Picture Gallery – o Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT), permite uma 
interação visitante-obra e encoraja o juízo crítico independente. Ao longo de três anos de 
experiência em que crianças usaram esta nova tecnologia como uma ferramenta de 
                                                 
16 “Wi-Fi” é uma marca licenciada pela Wi-Fi Alliance para descrever a tecnologia de redes sem fios 
(WLAN) baseadas no padrão IEEE 802.11. O termo Wi-Fi foi escolhido como uma brincadeira com o 
termo "Hi-Fi" e pensa-se geralmente que é uma abreviatura para wireless fidelity, no entanto a Wi-Fi 
Alliance não reconhece isso, ou seja, é apenas um nome comercial sem nenhum significado. A Wi-Fi 
Alliance é uma associação não lucrativa de mais de 300 companhias (maioritariamente ligadas à electrónica 
de consumo), dedicada a promover o crescimento de redes sem fios. Informação a partir de http://www.wi-
fi.org/ , consultado em Setembro 2008 
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aprendizagem, Ingrid Beazley (2006) considera que, se os percursos forem construídos 
apropriadamente, istoé, desafiantes, com sentido de humor, este método ultrapassa em 
muito a tradicional visita guiada. 
 
Como se tivessem uma visita só para eles, a cada aluno é atribuído um aparelho – 
Personal Digital Assistant (PDA), e, assim, é promovida com facilidade a aprendizagem 
individual. Os estudantes podem ir ao encontro das suas ideias, trabalhar ao seu próprio 
ritmo e percorrer a galeria na direcção que entenderem, sem estarem dependentes do 
grupo turma. No entanto, apesar do carácter individual do uso do PDA, foi observada não 
apenas a entreajuda – aqueles que possam ter mais dificuldade em lidar com as novas 
tecnologias recorrem aos seus colegas mais experientes - como também a interacção e a 
troca de impressões entre os alunos. 
 
Para o sucesso desta ferramenta de aprendizagem, é fundamental que o professor use o 
seu próprio o PDA antes e durante a visita. O professor deve ter o conhecimento do 
conteúdo disponível no PDA para o percurso escolhido, deve estar sempre presente no 
sentido de supervisionar e prestar auxílio que se mostre necessário. Posteriormente, em 
ambiente de sala de aula, caber-lhe-á o consolidar dos conhecimentos adquiridos através 
do trabalho realizado na Dulwich Picture Gallery (DPG). Para tal, é importante aceder às 
pastas virtuais individuais, onde estão coligidas as informações recolhidas pelos alunos. 
 
Pode ser argumentado que, dada a excitação observada aquando do uso do Personal 
Digital Assistant (PDA) durante a visita, a retenção do conhecimento não é maior que a 
adquirida numa aula tradicional. No entanto, esse nível de interesse mostrado pelos 
sugere que este exemplo de mobile-learning resulta numa maior compreensão. Mobile-
learning é um novo método de ensino, em que o professor é um facilitador/mediador e 
onde o aluno tem maior controlo sobre o modo como constrói a sua aprendizagem.  
 
A utilização do guia multimédia portátil da Dulwich Picture Gallery – o Digital Gallery 
Interactive Teaching (DiGIT), não é uma atitude passiva. A aprendizagem é feita de 
forma dinâmica: os estudantes estão ocupados, envolvidos, motivados e colaboradores. 
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Através das informações disponibilizadas e das questões colocadas, são levados a um 
olhar mais atento das obras, quer na sua totalidade quer valorizando pormenores. 
3. O guia multimédia portátil 
 
À semelhança dos modelos Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT) e Tate Modern 
Multimedia Tour (TMMT), para qualquer projecto de guia multimédia, para um museu de 
arte, a abordagem deve ser realizada em três frentes, com especificidades muito distintas. 
Semper e Spasojevic (2002) sugerem que este trabalho conjunto deverá ser empreendido 
tendo em conta seguintes pontos: 
 A infra-estrutura das tecnologias de informação (os componentes responsáveis 
pela distribuição da informação em rede); 
 As interfaces visitante-computador (questões de usabilidade, as diferentes 
audiências); 
 O desenvolvimento de conteúdos (o design, a formatação e os diversos elementos 
dos conteúdos disponibilizados, incluindo texto e grafismo). 
 
Esta abordagem permite-nos entender e justificar a construção de um guia virtual como 
um trabalho de equipa.  
 
Veja-se então, como exemplo, a recepção por parte do visitante de uma página do guia 
multimédia, sobre o enquadramento histórico de uma obra: quando o visitante acede à 
página, ele é confrontado com o trabalho de três equipas distintas cada uma com a sua 
função específica: 
 Investigação histórica 
 Organização de conteúdos 
 Difusão de conteúdos 
 
Apesar de cada equipa conduzir o seu trabalho de forma separada, será importante o 
diálogo entre as três partes. Assim, quando, a equipa responsável pela investigação 
histórica tem em mente a introdução de um mapa que faça a ilustração de um texto, será a 
equipa de designers a mais habilitada a materializar, por exemplo, a partir da animação 
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em Flash, o referido mapa. Nem a uma nem a outra deverão ser pedidos esclarecimentos 
sobre o modo como esse mapa irá ser visualizado pelo visitante: se a informação chega 
por fios ou sem eles, é um problema a ser resolvido pela outra equipa.  
 
Como foi referido atrás, os conteúdos que dão corpo ao guia multimédia podem ser 
apresentados fisicamente através de um monitor de um computador. No entanto, se a 
opção for a de monitores colocados ao lado das obras, ou num espaço adjacente, a relação 
imediata entre visitante e a obra acaba por se perder. O ideal será que o guia multimédia 
seja de utilização individual e portátil. Desta forma, o visitante pode andar à vontade 
pelas galerias, e quando um objecto de arte lhe parecer interessante, pode recorrer ao guia 
multimédia. 
 
Adoptado por alguns Museus, o guia multimédia portátil materializa-se num pequeno 
objecto que cabe na palma da mão, um “assistente pessoal digital” – Personal Digital 
Assistant (PDA). Este aparelho pode ser uma ajuda preciosa no estabelecimento de 
“pontes” entre o visitante e as obras de um museu. 
 
Tomando como exemplo a arquitectura do sistema do projecto InStory17, que se divide 
entre cliente e servidor e sabendo que comunicação entre ambos é feita através do 
protocolo HTTP numa rede sem fios, também o guia multimédia deverá adoptar uma 
arquitectura modular que permita a existência de múltiplos utilizadores e a futura 
integração de novos dispositivos móveis de interacção, como telemóveis. 
 
Através do PDA, o visitante estabelece contacto com o servidor e acede aos conteúdos 
que este disponilibiza. Este conteúdo será o documento hipermédia e o visitante estará, 
então, apetrechado para construir a sua visita ao museu, acedendo às informações 
disponíveis. Se desejar, poderá ainda gravar parte, ou a totalidade, dos conteúdos 
visionados e enviá-los para a sua caixa de correio electrónico. 
                                                 
17 O projecto InStory consiste na concepção e realização de uma plataforma de suporte para o 
desenvolvimento de narrativas interactivas navegáveis no espaço. Este projecto português junta 
participantes com diferentes formações e usa, como caso de estudo, e local para desenvolvimento das 
narrativas a Quinta da Regaleira em Sintra, Portugal. 
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3.1.1. O guia multimédia portátil: o objecto (PDA) 
 
Os “assistentes pessoais digitais” ou PDAs (Personal Digital Assitant) foram 
apresentados há cerca de uma década como organizadores pessoais digitais (personal 
organizer), concorrendo com as tradicionais agendas de papel. Com a introdução e 
adaptação do software, foi possivel, com o PDA, ter as mesmas facilidades dos PCs 
(Personal Computer). Um PDA é uma interface de pequeno formato, um tipo de 
computador que cabe na palma da mão. Apesar de poderem ser usados como 
computadores portáteis, as suas funcionalidades são mais amplas e permitem telefonar, 
enviar faxes, navegar na Internet, fotografar, gravar áudio e vídeo, ou simplesmente, 
continuar a servir de agenda. À semelhança dos PCs, os modelos mais recentes 
apresentam um teclado (QWERT) deslizante que recolhe para o corpo do aparelho 
sempre que não é utilizado. Nos modelos anteriores, a introdução de dados era feita 
através de botões - scrollroll, ou, em alternativa, através do toque no ecrã (sistema com 
ecrã sensível ao toque – touchscreen – através de caneta - stylus pen – ou dos dedos).  
 
Quando se equaciona a introdução de uma interface para a adaptação a um museu, como 
recurso educativo, deve ser ponderado o tamanho do ecrã (figura 9).  
 






Monitor: 15’’- 20’’ - Posicão fixa 
PDA (htc P3300) 
Monitor: 2.8’’ - Peso: 0,125 kg 
(fotografias de A. Martins, 2008) 
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Um quiosque multimédia apresenta um ecrã que tem entre 15 e 20 polegadas (entre 38,1 
e 50.8 cm) enquanto um PDA tem em média 2.8’’ (cerca de 7 cm).  
 
O quiosque multimédia, ao apresentar 
um ecrã maior, permite uma melhor 
visualização dos conteúdos, mas 
apresenta uma posição fixa, enquanto o 
Personal Digital Assitant (PDA), com 
um ecrã de dimensões bem inferiores, 
permite uma grande mobilidade ao 
visitante. Para resolver esta questão de 
“tamanho de ecrã” versus “mobilidade” 
podemos optar por um ProScribe18, um 
ecrã portátil desenvolvido pela Ergotron 
e pela Philips, para os hospitais (figura 
10). Este objecto, que tem sensivelmente 
o formato de uma folha A4, apresenta, 
como particularidade, uma configuração única que permite ao utilizador – o médico – 
separar o ecrã do seu posicionamento fixo e operá-lo com uma caneta própria (stylus 
pen), enquanto faz a ronda de doente em doente, pelo hospital. Esta interface, quando 
comparado com o PDA, e apesar da portabilidade que permite, face ao quiosque 
multimédia, é um objecto cujo transporte, através das salas dos museus se pode tornar 
incómodo, pelas suas dimensões e peso. Apesar de um ecrã de maiores dimensões 
permitir, aos visitantes, com maior facilidade na partilha de informação e até a 
cooperação no transporte do mesmo, acaba por não trazer vantagens para a experiência 
no museu (Bartneck, Masuoka, Takahashi, Fukaya, 2006). O ProScribe, para um museu, 
apresenta ainda, como inconveniente, o seu elevado preço, face ao PDA e ao tradicional 
quiosque multimédia.  
                                                 
18Informação retirada em Junho de 2007 de 
http://www.fimi.philips.com/about-us/highlights/index.html?fiminews%5Buidnews%5D=21  
 






Monitor: 12.1’’ - Peso: 1,75 kg 
 
Imagem retirada de 
http://www.fimi.philips.com/, em Junho de 
2007 
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Se se pretende uma interface como um recurso educativo, a permitir a interacção entre 
visitante e obras, num contacto directo e imediato, a opção pelo Personal Digital Assitant 
(PDA), será a mais adequada. 
 
Para o museu, o PDA deverá ser de fácil utilização, podendo as ordens ser accionadas 
através do sistema do ecrã táctil que pode funcionar, em simultâneo, com botões criados 
especificamente para o efeito. Estes estariam na estrutura física do aparelho e não no 
ecrã. Através dos botões específicos, seria possível avançar, recuar, voltar ao menú 
principal, enviar os conteúdos da página para o e-mail pessoal ou sair, enfim da 
aplicação.  
3.1.2. O guia multimédia portátil: serviços de rede 
 
Um guia multimédia, pela quantidade de informação que pode disponibilizar, afasta-se da 
limitação dos audioguias e das cassetes gravadas. Mas para tal, carece de um sistema de 
comunicação mais sofisticado. Para navegar do mundo real, em frente à obra no museu, 
para o mundo virtual, o ambiente criado no Personal Digital Assitant (PDA), são 
necessárias ligações.  
 
No esquema da figura 11 
(Nuno Correia, 2008), é visível 
a relação que se estabelece 
entre o visitante (cliente) e o 
servidor, presentes no do 
projecto InStory. Sem esta, não 
seria possível a comunicação a 
troca de informações constante 
entre visitante e servidor, que 
se opera à semelhança de um 
diálogo. Estas ligações, que se 
montam e desmontam face aos 
imperativos do sistema, são cruciais para o sucesso do guia multimédia. 
Figura  11 - Arquitectura de ligação cliente-servidor 
 
                                                  (N. Correia, 2008) 
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Assim, poderão ser equacionadas as hipóteses: 
 Rede sem fios (Wireless); 
 Leitura de código de barras; 
 Sistema GPS (Global Position System). 
A opção pelo Global Position System (GPS), apesar de permitir grande autonomia em 
relação à mobilidade efectiva do visitante, apresenta como desvantagem o facto de a 
localização não se efectuar de modo imediato.  
 
O GPS é um sitema de navegação com base numa rede de vinte e quatro satélites que 
orbitam a Terra. O processo de localização assenta no princípio da informação do 
posicionamento dado por (pelo menos) três satélites que permitem calcular a posição em 
2D através (Latitude, Longitude e Trajectória). Com quatro, ou mais satélites, é possível 
determinar a posição em 3D (Latitude. Longitude e Altitude).19 À semelhança do que 
acontece na Geometria Descritiva, onde são necessárias três coordenadas (abcissa, 
afastamento e cota) para que se possa desenhar um ponto no espaço, também este sistema 
necessita de três posições. Para além da desvantagem de poder não apresentar de forma 
imediata a informação e de esta ter uma precisão que pode apresentar um erro de cerca de 
quinze metros, e isso poder contribuir para frustrar as expectativas do visitante, o uso dos 
aparelhos de GPS não está vocacionado para o interior dos edifícios.  
 
A solução mista, como a adoptada no projecto InStory, será mais adequada a um museu 
onde exista interacção entre espaços interiores e exteriores, como, por exemplo, um 
museu onde o espaço exterior apresente um museu de escultura ao ar livre. Para museus 
em que a colecção desenvolve apenas no interior, este sistema não será o mais indicado.  
 
Assim, a tecnologia de uma rede sem fios poderá ser a opção. Esta é constituída pela web 
browser na interface do visitante (Personal Digital Assitant - PDA) e o servidor web do 
museu. O visitante portador de um PDA no espaço do museu, pode ser idenfificado 
através de transmissão de dados a curta distância (Infravermelhos ou Bluetooth), etiquetas 
de identificação por rádio frequência (RFID) ou leitura de código de barras (barcode 
                                                 
19 Informação retirada de http://www8.garmin.com/aboutGPS/ entre 5 e 10 de Setembro 2008 
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swipe). A transmissãoe a gestão dos dados para o Personal Digital Assitant (PDA) é 
assegurada usando uma rede sem fios (Wileress) no espaço do museu, ou a colocação na 
respectiva doca (cradle), permitindo a conectividade ao servidor. 
 
Uma rede sem fios (Wileress) permite, ainda, que o visitante utilize o seu próprio PDA ou 
telemóvel desde que estes suportem ligação à internet e respectivo browser. Desta forma, 
um PDA conectado via Wileress oferece uma solução entre o telemóvel e o computador 
portátil, proporcionando ao visitante a maior parte das funcionalidades que estes podem 
esperar de um computador, com o acesso e a mobilidade dos telefones móveis. (Badger 
2007) O uso de uma rede com ligação à www pode, no entanto, ser prejudicial para o 
museu, uma vez que permite que o visitante tenha acesso à internet de forma livre. Uma 
solução poderá ser a da restrição da navegação à página do museu onde se encontram as 
informações.  
 
Qualquer que seja o sistema adoptado, deverá ser testado no local. A estrutura do edifício 
pode criar barreira à transmissão do sinal, e assim, obrigar à necessidade de vários pontos 
da rede sem fios – Wireless base-stations. O bom funcionamento da rede é fundamental 
para o sucesso de todo o sistema e para que o visitante tenha uma boa experiência. 
3.1.3. O guia multimédia portátil: o servidor de conteúdos 
 
O servidor permite guardar toda a informação que o museu pretende disponibilizar, 
controlar o desenrolar dos percursos e o envio de informação para o e-mail do visitante. 
Mais uma vez, à semelhança do que acontece com o projecto InStory, estas 
funcionalidades são garantidas através de pedidos HTTP, efectuados pelos visitantes, 
possibilitando uma abstracção sobre qual o tipo de dispositivo que se pretende servir. 
Garante-se assim, com total transparência, o suporte para Personal Digital Assitant 
(PDA), telemóveis ou quaisquer outros dispositivos móveis com acesso a redes sem fios 
(Correia, 2005).  
 
Através do objecto (Personal Digital Assitant - PDA), temos acesso ao hiperdocumento 
que para além da capacidade de conter informação muito diversa, nos permite, ainda, 
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estabelecer as associações que essa mesma informação disponibiliza. Ele permite, em 
simultâneo, o uso de texto, imagem, vídeo, audio e gráficos. (figura 12) 
 
Figura  12 - O hiperdocumento e o tipo de informação que pode conter 
 
 
(A. Martins, 2008) 
 
Podemos considerar como vantagem, neste caso, o facto de a informação que o 
hiperdocumento contém não ser disponibilizada toda ao mesmo tempo. No écran, não 
surge todo o conteúdo, mas uma “parte que pode suscitar a curiosidade e incutir um 
desejo de descobrir” (Carvalho 1999: 38). Mas talvez o mais importante seja o facto de 
um hiperdocumneto permitir o acesso e a associação de informação adaptáveis ao 
visitante. Ele é, assim, um suporte onde encontramos informação com características 
diferentes e uma vez que ele é usado num ambiente interactivo, cabe ao utilizador não só 
a escolha da informação a que pretende aceder como também a gestão do tempo para a ua 
aquisição. Assim, o utilizador pode, de acordo com os seus interesses e necessidades, 
construir o seu próprio percurso, dado que pode aceder à informação de forma não linear 
(Carvalho, 1999). O visitante torna-se um elemento chave no processo de recepção da 
informação. A hierarquia linear e tradicional de um documento pode ser alterada, uma 
vez que é possível controlar o acesso à informação, o que lhe permite trilhar o caminho 
baseado nas suas opções.  
 
A construção não linear desenvolve capacidades de pensamento crítico (Keifer-Boyd, 
1996). Desta forma, os hiperdocumentos deverão, então, ser criados com base num 
Hiperdocumento
Texto Imagem Video Audio Gráfico
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modelo que permita a organização e acesso à informação de forma clara. As três regras 
que Shneiderman (2005), em 1989, estabeleceu para a construção do hipertexto, 
permitem acesso mais imediato.  
Assim, aquando da elaboração do hiperdocumento, dever-se-á ter em atenção que: 
 A grande quantidade de informação deve ser organizada em numerosos 
fragmentos; 
 Os fragmentos devem relacionar-se entre si; 
 O utilizador necessita de uma pequena fracção de informação de cada vez. 
 
Mas como deverá ser prestada a assistência ao visitante, sem correr o risco de centralizar 
o foco da atenção no aparelho e não nas obras expostas? Que modelo deverá ser seguido 
na construção de um guia multimédia, para um Museu de Arte, de modo a permitir, fácil 
e rapidamente, o acesso à informação necessária, sem inibir a fruição? 
 
A grande quantidade e diversidade de informação que o guia virtual está apto a 
disponibilizar, poderá conduzir à gestão confusa e caótica por parte do visitante. Este 
corre o risco de se ver envolvido numa espiral turbulenta repleta de textos, videos e 
imagens. A “ponte” entre visitante e obra, que permitiria conexões com vista à fruição, 
pode não ser atravessada se o visitante se perder pelo excesso de informação. O objectivo 
é ser uma ponte, não uma “montanha russa”, que, apesar de emocionante, não nos 
conduzirá a lado algum. 
 
Shneiderman (2005) em 1992, apresentou diferentes estruturas de hiperdocumentos, no 
entanto, apenas um dos modelos nos parece ser viável, evitando que o visitante se perca 
no acesso à informação desejada. Este modelo é uma extensão do modelo em árvore – 
rede cíclica, onde a arquitectura subjacente nos permite um acesso aos diferentes 
fragmentos de informação através dos nós (unidade fundamental do hipertexto) e também 
um retorno ao ponto de partida ou de repetição do acesso à informação. Esta 
possibilidade de retorno não lhe permite ser considerada uma estrutura hierárquica. No 
entanto, ela pode permitir uma progressão sob o ponto de vista da complexidade da 
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informação; isto é, os nós podem levar o aprofundamento da informação até ao ponto que 
o visitante decidir (figura 13). 
 





Estrutura em árvore Rede cíclica 
(Adaptado de B. Shneiderman, 2005) 
3.2. Os conteúdos 
 
Mas o guia multimédia não é apenas constituído pelo objecto – Personal Digital Assitant 
(PDA), a rede que estabelece a comunicação e o servidor. De pouco nos servirão os 
meios se nada tivermos para comunicar...a menos que alguém nos escreva, a nossa caixa 
de correio manter-se-á vazia.  
PLAISANT, Catherine 
Apesar do PDA nos permitir novas, interessantes e interactivas técnicas para tornar 
valioso o nosso encontro com as obras de arte e a experiência no museu, sem um bom 
conteúdo, a tecnologia não nos trará nada de novo (Badger, 2007).  
 
Um guia multimédia permite o armazenamento e difusão, como já vimos, de uma grande 
quantidade de informação. Desta forma, o museu tem a oportunidade de tornar acessível 
ao público obras que possam estar nas reservas. A possibilidade de apresentar informação 
pela via electrónica pode, ainda, ser usada para juntar artefactos do museu aos seus locais 
de origem (Devine; Welland, 2000).  
 
 
   





Imaginemos, por exemplo, uma escultura que pertencia a um jardim de um palácio 
renascentista em Florença e que, agora, está encerrada numa sala de museu. Através da 
digitalização, será possível reenquadrá-la no contexto para o qual fora criada – um jardim 
daquel palácio - e, desta forma virtual, estabelecer uma nova relação. Esta capacidade de 
manipular a imagem, pode permitir isolamento e o aumento de determinada zona da obra, 
para um olhar mais pormenorizado, tornando visível o invisível. A informação que pode 
ser disponibilizada tem como limite a criatividade da equipa (multidisciplinar) que 
constrói o guia multimédia. Desta forma, mesmo com um software eficaz e de fácil 
utilização, a gestão por parte do visitante pode tornar-se caótica e frustrante.  
 
Que tipo de conteúdos deverão, então, ser contemplados na construção de um guia 
multimédia, para um Museu de Arte, de modo a facultar a informação necessária sem 
inibir a fruição? 
 
 Os conteúdos, que constituem a informação, devem incitar a esse olhar atento, devendo 
ser desenvolvidos por forma a que os visitantes necessitem de olhar para a obra em 
análise. Podendo recorrer a chamadas de atenção para um elemento que surge na zona 
menos iluminada do quadro ou para pormenores subtis ou ainda para variações de cor. 
Estas chamadas de atenção, em forma de texto e/ou imagem, são uma maneira de o 
visitante interagir com o objecto artístico. Se o texto faz referência, por exemplo, a uma 
tesoura que se encontra num açafate ou a um par de óculos numa prateleira, 
provavelmente, o visitante irá dirigir o seu olhar de novo para o quadro e procurar os 
objectos. Mas se se pretender uma leitura mais aprofundada, será importante descodificar 
os objectos e ajudar o visitante a ler nas entrelinhas.  
 
Tomemos, como exemplo, o quadro Casamento Místico de Santa Catarina, de Josefa de 
Óbidos, em que surge uma roda do martírio quebrada. Realizado para um público que, à 
luz da Contra-Reforma Católica, necessitava da representação explícita dos atributos para 
a identificação dos intervenientes da acção, hoje pode não ser lido da mesma forma, 
podendo deixar intrigado o visitante sobre a razão subjacente à colocação daquele 
elemento. Aqui, o texto deverá facultar informação, que permita a compreensão das 
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obras, ao mesmo tempo que torna a percepção rica e inteligível, mas sem avançar por 
explicações demasiado complexas que desencorajem a curiosidade do visitante.  
 
O objectivo é permitir a criação de “pontes”, conexões entre visitante e obras de arte, com 
vista à criação de sentido. Podem existir caminhos individuais, no entanto, para que cada 
um siga o seu, é necessário que o percurso lhe seja indicado.  
 
3.2.1. A construção dos textos 
 
Possivelmente, será vantajoso adoptar e adaptar o método desenvolvido pela sueca 
Margareta Ekarv (1994). Habituada a escrever livros para adultos sob a filosofia do easy-
to-read 20e por ter a percepção que, para grande parte das pessoas, ler em museus se torna 
difícil ao fim de alguns minutos, Ekarv defende que nem sempre o método easy-to-read é 
sinónimo que a linguagem ou os assuntos tenham de ser simplificados.  
 
A expressão de ideias complexas baseia-se na utilização de frases curtas, de estrutura 
simples (uma ideia, uma frase) e sem a utilização excessiva de adjectivos e advérbios. Ao 
dividir o texto em linhas, com o máximo de quarenta e cinco caracteres, o princípio é 
permitir que o fim de cada linha coincida com o fim natural de cada frase. Não deverá ser 
feita a divisão das sílabas, porque dificulta a leitura e graficamente, também não se torna 
agradável.  
 
E não é apenas a legibilidade da legenda, mas o tipo de informação. Escrever textos para 
uma exposição ou museu é uma tarefa que exige o constante condensar do material e o 
suprimir do que parece supérfluo, até que reste apenas o que parece necessário para 
expressar o essencial do conteúdo. As palavras devem escolhidas de forma cuidadosa e 
cada frase deve ser clara e concreta por forma a permitir que o visitante compreenda com 
rapidez podendo, assim, passar à frase seguinte, sem perder o entusiasmo. Para Ekarv um 
texto factual não tem de ser seco, há que encontrar a musicalidade natural do discurso. A 
                                                 
20Empregamos aqui a expressão como a referência a textos de fácil leitura. 
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linguagem depende da interacção entre os diferentes sons e ritmos apropriados que 
tornam o texto mais fácil de ler. 
3.2.2. A construção dos textos: diferentes vozes 
 
O mesmo guia pode ser adaptado para diferentes faixas etárias, com vista a contemplar 
um vasto leque de público. Assim, os visitantes podem encontrar diferentes tipos de 
esclarecimentos, porque m adulto nunca é totalmente desinformado sobre um assunto 
(Lachapelle, Murray, Naim, 2003). 
 
O modelo Tate Modern Multimedia Tour (TMMT) apresenta, por exemplo, dois tipos de 
abordagens, uma para crianças e outra para adultos. Um percurso num Personal Digital 
Assitant (PDA), encoraja as crianças a pensar por si, a ter as sua próprias ideias, 
observações e conexões, desmistificando o modo passivo tradicional em que recebe a 
informação através do audioguia, das etiquetas identificativas ou dos textos de parede. 
Esta ferramenta permite às crianças a interação com o que as rodeia e a apreciar o que 
fazem através de jogos, puzzles, questionários, video e respostas de escolha múltipla 
(Badger, 2007). Será, certamente, uma experiência mais rica, aquela que, deste modo, 
uma criança poderá ter. Mas, para além de criar conteúdos específicos para esta faixa 
etária, o museu poderá ainda dar a conhecer aos visitantes adultos, a visão dos mais 
novos. 
 
A ideia de envolver as crianças nos conteúdos de um audioguia contrasta com a visão 
convencional tomada por curadores, em que os valores primordiais são mais relacionados 
com as questões da História, da Estética ou da Crítica de Arte. A participação de uma 
perspectiva não erudita encoraja o visitante a um olhar mais atento.  
 
A Manchester Art Gallery, em Manchester, (Badger, 2007) apresenta um audioguia fora 
do habitual. Cerca de 60% do seu conteúdo, é composto por comentários feitos por 
crianças, como os exemplos abaixo: 
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Sir Lawrence Alma-Tadema, Silver Favourites. “The picture looks dead calm and 
relaxing ‘cos it’s got water at the back so the sounds would be nice, of the 
waves”.21 
 
Sir Edwin Landseer, The Desert. “I really like this picture because I think the lion 
is really beautiful and the sandy coloured fur looks really soft and velvety…if you 
go up a little bit closer you can see that the artist has just used brushstrokes with 
different colours”.22 
 
Está nos planos da Manchester Art Gallery, a implementação dos PDA’s e, certamente, 
não será incompatível com o sistema e a política que têm desenvolvido com o audioguia. 
(Badger, 2007).  
 
Estes olhares, desprovidos do peso institucional, aproximam o museu. A possibilidade de 
cada visitante deixar o seu comentário sobre uma obra, é entendida, também, como uma 
mediação educativa, uma vez que esta implica uma reflexão sobre o que foi visto e 
apreendido. É sempre uma reflexão pessoal, descomprometida até, se for anónima. Ao 
serem acedidas por outros visitantes, podem levar a um segundo olhar, à procura de um 
pormenor esquecido. Podem suscitar emoções, ou provocar um novo diálogo. Mas, para 
além das possíveis interacções que se podem estabelecer entre comentários anónimos e 
visitantes, também se estreitam laços entre museu e visitantes. 
 
Serviços Educativos e Curadores podem, através da reflexão e análise destes comentários, 
fazer o balanço das suas actividades. Assim, como o museu, numa perspectiva mais 
abrangente, também, através deste tipo de informação, tem uma percepçãpo do lugar que 
ocupa na vida dos seus públicos.  
 
                                                 
21 “A pintura parece calma e relaxante, porque tem água atrás e assim o som das ondas será bom” (tradução 
livre) 
22 “Eu gosto mesmo desta pintura, porque penso que o leão é mesmo bonito e o seu pelo cor de areiaparece 
























“No two individuals see the world the same way. Museum programs should be 





II.  Proposta para um guia multimédia portátil adaptável ao Mseu 
Nacional da Arte Antiga (MNAA) 
1. Uma adaptação guia multimédia portátil ao contexto português  
 
Segundo os dados do Eurostat23, a Cultura tem um papel significativo no dia-a-dia dos 
cidadãos europeus. Também, através dos mesmos, tomamos conhecimento do precário 
envolvimento dos portugueses nas questões culturais e, consequentemente, da diferença 
que grassa entre nós e os outros estados membros da União Europeia (UE). O 
envolvimento nas questões culturais dos diferentes membros da UE não é homogéneo. 
Em 2005, 2,4% da população da EU encontrava emprego em áreas relacionadas com a 
cultura. Em estados membros, como a Suécia ou a Finlândia, essa proporção de emprego 
cultural encontrava-se acima dos 3%, enquanto em Portugal não chegava a 1,5%. 
Geralmente, os empregos relacionados com a cultura são ocupados por pessoas com 
qualificação correspondente a uma formação de nível superior. Em 2005, quase metade 
dos lugares estavam ocupados por licenciados ou similares, comparando com  ¼ dos 
trabalhadores em geral. A Estónia (64%) e a Bélgica (63%) apresentavam a maior 
percentagem de trabalhadores com formação superior. Portugal ocupava o penúltimo 
lugar (28%) só ultrapassado por Malta (26%). Também, em relação à participação dos 
cidadãos, 41% visitaram museus e galerias, pelo menos, uma vez, no espaço de doze 
mese. Curioso, no entanto, saber que em relação a Portugal, apenas 24% o fizeram. Será 
porque temos poucos museus? 
 
Portugal tem 291 museus, segundo o relatório “Estatísticas da Cultura, Desporto e 
Recreio – 2006”24, disponibilizado anualmente pelo Instituto Nacional de Estatística 
(INE). Aqui entendidos como “entidades nas quais se incluem os museus propriamente 
ditos, os monumentos musealizados, os jardins zoológicos, os jardins botânicos e os 
                                                 
23 Dados do Eurostat (Statistical Office of the European Communities) divulgados a 29 de Outubro de 
2007: “The cultural economy and cultural activities in the EU27” 
24 Este relatório é relativo ao património cultural, artes plásticas, materiais impressos e de literatura, 
espectáculos públicos, financiamento público das actividades culturais, radiodifusão e desporto. Foi 
acedido através de http://www.ine.pt/xportal/xmain?xpid=INE&xpgid=ine_pesquisa, em Maio de 2008 
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aquários”, este conjunto de 291 museus registou um total de 10,3 milhões de visitantes. 
Conforme mostra a figura 13, apenas 19,6% são Museus de Arte, recebendo cerca de 1,6 
milhões de visitantes (15,7%). Parece claro, que existem portugueses que nunca visitaram 
um museu de arte, em Portugal. 
 
Embora, Csiksentmihalyi (1990) considere que a iliteracia visual não é um problema 
social em termos de produtividade económica, ela pode diminuir a qualidade de vida e, 
desta forma, conduzir a um empobrecimento mais lato que, esse, sim, é real. Se o valor de 
uma sociedade é medido pela sua capacidade de desenvolver completamente as 
potencialidades dos seus membros, então, fazer a beleza visual e aprender como apreciá-
la devem tornar-se importantes metas para a sociedade como um todo. Também Broudy 
(1994) defende que a infelicidade reside na insensibilidade estética que nos atropela todos 
os dias em cidades onde a pobreza estética não é uma questão de falta de dinheiro, mas, 
antes, de uma atitude de desatenção ou de desprezo.  
 
Sob uma perspectiva prática, a indústria da cultura desempenha um papel importante para 
o desenvolvimento de um país, não só pela preservação e afirmação da identidade como 
também, numa visão muito objectiva, gerando riqueza através da criação de empregos e 
incentivando o investimento privado.  
1.1. O Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA)  
 
“Sendo um museu com peças de grande qualidade e valor simbólico é, 
consequentemente, procurado por uma enorme variedade de públicos, dos quais se 
destacam em larga medida, os públicos escolares que o visitam com o objectivo de 
complementar a sua formação” (Riobom, 2006:5). 
 
Acedendo às informações disponíveis no site25 do Instituto Português de Museus (IPM) é 
possível especificar a afluência dos visitantes por museu ao longo do ano de 2006. Assim, 
com cerca de 103109 visitantes no ano de 2007, o MNAA é um dos Museus de Arte mais
                                                 
25 Quadros disponíveis em http://www.ipmuseus.pt/pt/museus/, acedido em Agosto 2008 
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visitado em Lisboa. Turistas e grupos escolares (14789 visitantes recebidos pelo serviço 
educativo) são um contributo para o número de visitantes.  
 
O Museu Nacional da Arte Antiga, Lisboa (MNAA), criado em 1884, com a designação 
de Museu Nacional de Belas-Artes e Arqueologia, assume, hoje, o papel de museu de 
arte, público, mais importante do país. A sua colecção ampla e diversificada permite um 
olhar global sobre a Arte produzida em Portugal no perído cronológico que vai do século 
XIII ao XIX. A produção estrangeira está também contemplada, assim como as obras 
resultantes da diáspora artística associada aos Descobrimentos Portugueses. 26 
 
O Palácio Alvor-Pombal, na Rua das Janelas Verdes, abriga desde 1884, objectos que vão 
da fundação de Portugal, enquanto país independente, até aos primeiros anos do século 
XIX. Este palácio, mandado construir no século XVII, pelo primeiro conde de Alvor, D. 
Francisco de Távora, foi, durante o século XVIII, residência do embaixador alemão e, em 
seguida, do cônsul holandês. As primeiras décadas do século XIX, são marcadas pela 
grande instabilidade política. Não era fácil viver em Portugal, enquanto a Europa 
abraçava a Revolução Industrial, abrindo portas ao futuro que se adivinhava, o país 
tentava sobreviver entre as feridas abertas pelos exércitos de Junot, Soult e Massena e 
uma família real refugiada no Brasil. Este abandono, entre outros factores, conduzirá às 
lutas liberais que opuseram D. Pedro e D. Miguel. Vencedores, os Liberais irão 
empreender algumas reformas e alterações que abanarão as estruturas do modo de vida 
secular. Uma das acções foi a extinção das ordens religiosas em 1834. Como 
consequência, o Estado vê-se a confrontado com a existência de um património que não 
consegue absorver. Assim, e dentro de um espírito liberal, nasce a necessidade de criar 
museus e bibliotecas nas capitais de distrito que ficariam à guarda dos governadores 
civis. No entanto, é para Lisboa, para a recentemente criada Academia Nacional de Belas 
Artes, no convento de São Francisco que as casas religiosas de Lisboa, Santarém, Castelo 
Branco, Leiria, Portalegre, Beja, Évora e Faro irão enviar o espólio. Lisboa recebe desta 
forma uma grande quantidade de obras que irá expor, sem grande critério, na Galeria 
Nacional da Academia, em 1838. (França 1990). Sentindo a necessidade de afectar um 
                                                 
26 Informação retirada de  http://www.mnarteantiga-ipmuseus.pt/#  em 27.07.2007 
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espaço onde as obras pudessem ser expostas com dignidade e segurança, em 1879, o 
Palácio Alvor-Pombal é alugado e, em 1882, irá ser palco da Exposição da Arte 
Ornamental Portuguesa e Espanhola, que desencadeia a criação definitiva do Museu 
Nacional de Bellas Artes e Archeologia (França 1990). Será de salientar que esta 
exposição contou não só com peças do Museu como também com peças de colecções 
privadas e da família real, mas talvez o mais relevante tenha sido a presença de dezenas 
de peças pertencentes ao Museu de South Kensington de Londres (hoje Victoria and 
Albert Museum).   
 
Será preciso esperar pelo início do século XX para que o Museu comece a dar passos no 
sentido de ser mais do que um repositório de objectos de Arte. Anteriormente, porém, 
tinha sido o professor académico e pintor António Thomaz da Fonseca quem  realizara a 
primeira organização, arrumando segundo um critério cronológico genérico, as obras que 
faziam parte do espólio (Porfírio, 1999). Sob a direcção de José de Figueiredo, em 1910, 
as pinturas são dispostas nas salas, onde as paredes apresentam fundos neutros. Longe da 
aglomeração anteriror, os quadros são expostos com a distância que lhes permitirá 
“respirar”. Quando as obras se encontram dispostas muito próximo umas das outras, o 
nosso olhar, tem alguma dificuldade em ler cada uma delas. Conscientes da diversidade 
de obras apresentadas e da falta de espaço em expô-las condignamente, assiste-se à cisão 
em Museu Nacional de Arte Contemporânea e Museu Nacional da Arte Antiga, que 
continuará instalado no Palácio Alvor-Pombal.  
 
Apesar da necessidade de aumentar a sua área, só nos anos 30 do século XX, o museu 
inicia obras de ampliação. As preocupações do então director, José Figueiredo, alargam-
se para lá do espaço físico e prendem-se também com a preservação e o restauro das 
obras. É, então, criado, em 1936, um serviço de restauro de pintura e mobiliário. A José 
de Figueiredo sucede-se João Couto que, apesar de defensor de um museu construído de 
raiz, irá herdar as obras de ampliação. 
 
A década de 40 inicia-se com a Exposição do Mundo Português. Numa Europa em plena 
II Guerra Mundial, Lisboa é um porto de abrigo onde ainda há tempo para 
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comemorações. Salazar pretende que a Exposição afirme a nacionalidade, evocando a 
formação (c.1143) e a recuperação da indendência (1640) e, neste sentido, as obras 
expostas ilustram os valores defendidos pelo Estado Novo. Dentro deste espírito, que 
advoga um país em paz num mundo em guerra, é inaugurado o novo edifício do Museu 
Nacional da Arte Antiga, com a exposição Primitivos Portugueses 1450-1550. As obras 
de ampliação vão, no entanto, prolongar-se por quase toda a década de 40.  
 
Estas revelam as preocupações de João Couto em criar um espaço em que se 
valorizassem o público e a comunicação, quer aos níveis mais eruditos, quer no trabalho 
formativo. Como consequência, em 1952, é criado um serviço permanente de apoio 
escolar que será o embrião do futuro Serviço de Educação (Porfírio, 1999). Mas, a génese 
do serviço educativo encontra-se nas visitas que, João Couto e os seus alunos do Liceu 
Pedro Nunes, faziam ao Museu das Janelas Verdes, na década de 20. Com elas, pretendia 
estabelecer ligações entre as colecções, as obras e, ou o património e os alunos. Tem 
como preocupação, no ensino da História da Arte, a contemplação, onde “o fruir do 
prazer espiritual visa uma educação, uma formação no sentido mais genérico e global, no 
plano moral, do desenvolvimento do homem e por consequência no desenvolvimento da 
sociedade e no engrandecimento da nação” (Costa, 1996: 81). 
 
Aliando a vertentente de professor de História com a de conservador do museu, lança as 
sementes para que se estreitem as relações entre escolas e instituição. Este programa do 
“Serviço de Extenção Escolar”, conta com o apoio do então director, José de Figueiredo 
Assim, no decorrer da década de trinta, numa atitude verdadeiramente pioneira em 
Portugal, o museu enviava, às escolas de Lisboa, uma circular onde se comprometia a 
acompanhar os alunos nas visitas (visitas guiadas), e a fornecer, fotografias e diapositivos 
das obras, às escolas que assim o desejassem. Esta iniciativa revelava, não apenas uma 
preocupação com o acto da visita guiada em si, mas, alargava horizontes no campo 
formativo, ao propor aos professores visitas específicas (Couto, 1961). O objectivo era 
claro - auxiliar as escolas onde estas revelavam carências. É também nesta década, já com 
João Couto como director, que são criadas a sala de conferência, a sala de aula, a 
biblioteca especializada e salas para exposições temporárias (Couto 1961). A visita ao 
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museu, é o eixo central da actividade pedagógica. Todas as iniciativas têm em conta o 
visitante ou grupo de visitantes. Tratava-se de firmar laços entre um público escolar e a 
sua história e cultura, interessando-o sem o entediar, esclarecendo-o sem a utilização 
excessiva de termos eruditos.  
 
Será nos anos cinquenta, que a pintora Madalena Cabral, desenvolverá o Serviço 
Educativo, na sua vertente infantil/pré-escolar. Para além de visitas guiadas, as crianças 
podiam ainda assistir a filmes, peças de teatro e participar em ateliers de expressão 
plástica (Costa, 1996). Alia-se, agora, o contemplar esclarecido à aproximação da prática 
do fazer. 
 
Ao longo da década de 60, do século XX, o museu abre-se ao diálogo e à troca de 
saberes, constituindo um grupo técnico alargado a conservadores, educadores, 
historiadores e técnicos intermédios. Os conservadores, que faziam o acompanhamento 
das visitas, tinham como objectivo explicar ou esclarecer o público, na sua maioria 
adulto, sobre o património artístico e histórico do museu (Costa, 1996). As Visitas 
Explicadas, as Conversas das 4as feiras e os cursos alargam a vertente educativa e 
formativa do museu. Do âmbito escolar, das visitas dos anos 20, de João Couto e seus 
alunos, alargaram-se horizontes para a construção de novos públicos. Assim, nas últimas 
décadas do século XX, o museu tem sido alvo de pequenas remodelações e 
melhoramentos. No entanto em 1983, a pretexto da XVIIª Exposição de Arte, Ciência e 
Cultura do Conselho da Europa para acolher a exposição As Descobertas e o 
Renascimento, formas de Coincidência e de Cultura, realizou-se mais uma campanha de 
obras que acrescentou novos espaços de exposição no Museu Nacional da Arte Antiga.   
 
Com origens na guerra que opôs liberais e absolutista e da qual resultou a extinção das 
ordens religiosas e a consequente alienação do seu património, foi surgindo um museu 
que reflete a nossa identidade. A história do edifício é a História de um pais de pequenas 
guerras (o palácio que ficou pertença da família Pombal era, inicialmente, da família dos 
Távoras, sua inimiga visceral) e do fazer pequeno em que, apesar da voz de João Couto, 
não houve espírito visionário que empreendesse a construção de um museu de raiz. 
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Sempre defensor deste como um espaço de diálogo e de aprendizagens, afirmava nos 
anos 60 que “os Museus de hoje estão longe de ser semelhantes aos Museus de ontem, 
particularmente no que diz respeito ao seu aproveitamento pedagógico” (Couto, 1961: 5). 
   
 A consciência de que o Museu é uma mais valia para a identidade portuguesa espelhou 
as preocupações de directores, académicos e serviços educativos. A colecção nasce com a 
necessidade de inventariar o espólio das extintas ordens religiosas. A este conjunto 
numeroso constituído, essencialmente, por pintura, irá juntar-se, depois de adquirida, em 
leilão no século XIX, uma parcela seleccionada da coleção de pintura da rainha Carlota 
Joaquina.27 (Carvalho, Curvelo 1999). A pintura religiosa tem uma presença marcada, 
fruto da conjuntura política do século XIX. No século XX, e com a Implantação da 
República será de prevêr que o mesmo se passe em relação às colecções régias. O espólio 
vê-se, então, aumentado, diversificando também temáticas e autores. A par da recepção 
das peças de proveniência régia, o museu vai, também, incentivando a sua política de 
aquisições e sendo beneficiário de doações e legados.  
 
Entrando, hoje, no Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA), a coleção, muito variada, 
reflete as circunstâncias históricas, tanto da instituição, como do próprio país. Apesar de 
modesto, se comparado com os grandes museus nacionais da União Europeia (UE) e do 
mundo, o Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA) apresenta-nos um espólio com 
algumas obras que se tornaram intemporais. Ao longo do tempo, foram-se afirmando 
como contendo em si verdades reveladoras da natureza humana, contendo em si 
narrativas que, tendo sobrevivido à passagem do tempo, constituem a nossa herança 
cultural.  
 
Parte da herança cultural assenta no conjunto de pensamento e “sentires” cristalizados, 
longe da reflexão crítica, sobre o que é verdadeiro, belo e bom, e, sobre este ponto de 
vista, a nossa herança cultural é conservadora, porque mantém vivas as normas do 
passado. Mas, ao mesmo tempo que se apresenta como conservadora, por manter válidas 
                                                 
27 Fazem parte desta aquisição, entre outros, os dois bodegóns de Pereda que figuram na proposta do guia 
multimédia portátil adaptado ao MNAA (página 119). 
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as normas que se mostraram adequadas, assume uma posição crítica ao banir aquelas que 
se mostraram desajustadas (Broudy: 1994) 
 
A colecção permanente distribui-se por três pisos. No piso 1, encontramos a pintura 
europeia, os texteis, o mobiliário e as artes decorativas. No piso 2, a arte oriental, a 
cerâmica e a ourivesaria. No piso 3, a pintura e a escultura portuguesas. Por vezes, esta 
disposição vê-se alterada, para dar resposta a iniciativas pontuais. Para além da colecção 
permanente e, à semelhança dos museus de referência, também o MNAA diversifica a 
sua oferta através de exposições temporárias resultantes de intercâmbios com outros 
museus ou colecções particulares, como são exemplos “Grandes Mestres da Pintura 
Europeia: de Fra Angélico a Bonnard”, ou “O Brilho da Imagens”. Estas exposições, 
abrem o museu a um leque mais alargado de público. Para além das galerias, museu 
conta, ainda, com uma capela (Capela da Albertas), uma biblioteca, um gabinete de 
desenhos e gravuras (este de acesso restrito, visitável apenas mediante marcação prévia), 
uma sala de conferências/auditório, uma pequena loja e uma cafetaria/restaurante com 
acesso ao jardim. O Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA), apresenta diferentes tipos 
de recursos pedagógicos, que prestam apoio ao visitante (figura 14).  
 
Figura  14 - Recursos pedagógicos no Museu Nacional da Arte Antiga 
 




folhas informativas por obra





Fornecido gratuitamente, o desdobrável, será, provavelmente, o primeiro contacto com o 
Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA) e as suas obras. Este folheto, a cores, apresenta 
uma breve história da instituição e do seu espólio, assim como um mapa, que permitirá, 
com facilidade, a orientação dos visitantes dentro do museu. Estes poderão, desta forma 
construir o seu próprio percurso, de acordo com os seus interesses, marcando as salas já 
percorridas, uma vez que o desdobrável fica pertença do visitante. No entanto, é, através 
da evocação das 10 obras de referência, que sugere uma proposta de visita, que conduz a 
um caminho que se constrói, por quase todo o museu. Ainda, gratuitamente, existe um 
folheto, a preto e branco, com um pequeno texto informativo sobre os Paineis de S. 
Vicente. Ambos, os folhetos se encontram com texto em português e em inglês. 
 
Não há, na colecção permanente, informação que permita contextualizar os objectos 
artísticos afectos a cada sala; os paineis informativos, no entanto, são uma constante em 
exposições temporárias, fazendo a introdução ao que é exposto em cada sala. Apesar de 
todas as peças terem uma legenda, com informações como o nome do autor, o título, 
material e técnica, data e número de inventário, algumas (como por exemplo os Paineis 
de S. Vicente, atribuídos a Nuno Gonçalves ou As Tentações de Santo Antão, de 
Hieronymus Bosch) apresentam informação adicional, que está colocada junto à obra, 
num pequeno expositor. De formato A4, maleável e plastificada, é para uso durante a 
visita, devendo ser recolocada/devolvida no final da utilização. Pretendendo alargar o 
público alvo, esta informação, pode estar em português, inglês, castelhano e/ou francês. 
Um breve enquadramento histórico e uma leitura dos elementos formais e iconográficos 
das obras são conteúdos destas folhas informativas.  
 
Os livros-guia do Museu são de pequeno formato, contemplam, apenas, algumas obras 
que contextualizam historicamente, permitindo, desta forma, a sua consulta durante a 
visita. Podem ser adquiridos na loja do museu. 
 
Apesar de ser uma presença quase obrigatória em museus de todo o mundo, o audioguia 
não está disponível no Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA). No entanto, o museu 
implementou, durante o ano de 2007, temporariamente, um audioguia que, talvez, por 
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apenas cobrir os Paineis de S. Vicente, atribuídos a Nuno Gonçalves, se mostrou 
desnecessário. 
 
A visita guiada ao museu, nas suas diferentes modalidades, continua a ser o eixo central 
da actividade pedagógica do Serviço Educativo (SE). A visita guiada que o SE 
diponibiliza, é a visita orientada, herança de João Couto. Requer marcação prévia com a 
indicação do tema a abordar. Normalmente, são as mais requeridas pelos grupos escolares 
e podem ser na modalidade de visita orientada ou visita com oficina. Estabelecer laços 
com o museu, aprender a ver, observar e perceber enformam as intenções do SE. Com 
início em 2006, o MuseuNacional da Arte Antiga (MNAA), através do Serviço Educativo 
(SE), tem levado a cabo a iniciativa, para o público em geral, Visitas ao museu em 10 
Obras de referência. Estas visitas abordam apenas uma obra, ainda que possam fazer 
referências a outras por comparação ou analogia. Acontecem uma vez por mês, pelas 18 
horas. Com uma linguagem acessível, para um público diversificado, mas que se vai 
tornando habitual frequentador, estas visitas de final de tarde têm revelado uma grande 
afluência.  
 
Durante as interrupções lectivas (Natal, Páscoa e férias de Verão) o SE realiza 
actividades que compreendem visitas e ateliers para um público infantil (até aos 10-12 
anos). Por vezes, estas actividades podem envolver a família, como por exemplo o 
Itinerário criado para o Dia Mundial da Criança, em 2008, em que um pequeno roteiro 
policopiado, de formato A5, conduz a um percurso entre o jardim e as salas do museu, 
incitando a um segundo olhar às obras de arte, numa tentativa de encontrar um fruto, um 
pote em porcelana ou um instrumento musical numa tapeçaria. 
 
Todas estas acções decorrem no espaço museu, mas quando tal não é possível, o SE 
empreende outras actividades pedagógicas, desenvolvendo parcerias com diversas 
instituições, como são por exemplo os estabelecimentos prisionais. Numa perspectiva de 
que é importante para fazer chegar o museu a públicos diferentes.  
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2. Proposta de um guia multimédia portátil como recurso educativo 
 
Para um frequentador habitual, o Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA) desmistifica-
se, tornando-se um local aprazível. Pelo menos uma vez por mês, obras de referência são 
olhadas de outra forma. Há actividades centradas nas colecções e nos conteúdos das 
exposições temporárias, que o Serviço de Educação (SE) desenvolve no sentido de 
aproximar o museu e os seus diferentes públicos. Mas para o visitante ocasional, o museu 
pode ser, de facto, um lugar estranho e pouco convidativo. Os objectos de arte, apesar de 
poderem falar por si, só serão ouvidos por quem lhes entender a língua. Um visitante 
quando não está integrado numa visita guiada, pode percorrer as salas do museu sem 
obter nenhum tipo relacionamento com as obras expostas. E como não pode existir um 
guia para cada visitante, um guia multimédia portátil, do tipo Personal Digital Assitant 
(PDA) poderá ser uma solução.  
 
Os modelos, apresentados pela Tate Modern (Tate Modern Multimédia Tour – TMMT) e 
pela Dulwich Picture Gallery (Digital Gallery Interactive Teaching - DiGIT) servem de 
ponto de partida. Estes diferem na apresentação dos conteúdos, fruto do público, para o 
qual foram inicialmente pensados. Quando uma escola requer a utilização do DiGIT, o 
percurso é pensado para um currículo escolar. Os alunos abordam as obras através de 
tópicos como Narrativa, Fundo, Composição ou Cor. A mais valia deste modelo, para as 
escolas é que, não existe um modelo pré-definido. São pistas que se abrem, permitindo a 
aprendizagem a partir do interesse do aluno e ao seu ritmo. Na Tate Modern, o guia 
multimédia permite percursos que diferem de obra para obra. Não há uma matriz comum 
a todas as obras. Nem todas, por exemplo, apresentam uma entrevista com o seu autor ou 
um jogo, que nos convida a participar. Os percursos estão ainda muito ligados ao 
conceito do audioguia, e fazem-se, essencialmente, através da audição.  
 
O Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT) e o Tate Modern Multimedia Tour 
(TMMT), são dois modelos que estão na base da concepção da proposta para um “guia 
virtual”, materializável num guia multimédia portátil, do tipo Personal Digital Assitant 
(PDA) adaptável ao Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA). Numa perspectiva mais 
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abrangente, a “espinha dorsal” deste guia é construída, assumindo que todos os objectos 
artísticos podem ser abordados através de um mesmo conjunto de tópicos, tendo em vista 
um objectivo: a fruição das obras em contexto de museu de uma forma cómoda, uma vez 
que o aparelho um Personal Digital Assitant (PDA), é portátil e pode funcionar com 
sistema de rede sem fios para difusão da informação.  
 
A abordagem que é feita através do guia multimédia portátil pretende ser abrangente e 
para tal não estar veiculada apenas a um método de interpretação. A periodização e a 
localização implicam a categorização da obra, que está presente através da legenda que a 
acompanha.  
 
Partindo dos modelos londrinos apresentados, desenvolveu-se um protótipo onde, se 
encontram as linhas da abordagem histórica do Digital Gallery Interactive Teaching 
(DiGIT) com, a diversidade de abordagens patentes noTate Modern Multimedia Tour 
(TMMT). O TMMT vai para além da abordagem histórica, permitindo outros olhares, e 
abrindo portas à imaginação. A música, os videos ou os jogos aproximam o público das 
obras, numa perspectiva para lá do ensaio histórico ou científico. O facto de o modelo 
adaptado ao Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA), não ter sido pensado, 
especificamente, para o público escolar, aproxima-o do modelo da Tate Modern, mais 
abrangente. Pelo contrário, a colecção do MNAA apresenta períodos históricos mais 
próximos dos da Dulwich Picture Gallery.  
 
Numa perspectiva formalista, ressaltam as características formais. Aqui, são lidos os 
elementos estruturais da linguagem plástica, como a linha ou a cor. “As formas, em 
resumo, têm um conteúdo significativo próprio, que não é o dos temas históricos e 
religiosos que de vez em quando comunicam, (...)” (Argan, 1992:34). No entanto, 
quando, para o visitante, a Obra de Arte, está para além de sensações pictóricas ou 
contraste luz/sombra, e a entende mais como o reflexo de uma sociedade que a produziu, 
irá, certamente, preferir conduzir o seu percurso numa perspectiva sociológica. Interessar-
lhe-ão, especialmente, “os mecanismos de encomenda, da avaliação e da remuneração: 
quer dizer, por que interesses, de que maneiras, com que fins, os expoentes do poder 
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religioso, político e económico encomendaram ou adquiriram obras de arte”(Argan, 
1992:36). Mas leituras que o visitante pode fazer, podem e devem ir para além das 
abordagens formalista e sociológica. Para Giulio Carlo Argan (1992:38), “a actividade 
artística é essencialmente actividade da imaginação: mas na imaginação incluem-se 
também as imagens sedimentadas na memória”. Caberá, então ao museu, através de 
diferentes acções, torná-las visíveis. À semelhança das outras abordagens, também a 
abordagem iconológica, pode ser mediada pelo museu. Aqui, sabendo que o diálogo que 
pode ser encetado com as Obras de Arte, depende da perspectiva do visitante, a fruição 
das Obras, surge através das pontes, que o museu deve erigir. Pontes, essas, suportadas 
pelos pilares de material icónico 
 
Assim, a construção de uma “espinha dorsal”, para a aplicação para o guia multimédia 
portátil, é feita tendo como objectivo o veicular da informação com vista à construção da 
narrativa individual.  
 
A arquitectura dos conteúdos (figura 15), que se pretende inserir no guia virtual, deverá 
ser o mais abrangente possível, para que cada obra possa, então, ser explorada, a partir de 
diferentes interesses. 
 











Conforme a figura 15, estão acessíveis desde os conteúdos de carácter mais simples e 
imediato, como a ficha técnica da obra, aos que permitem outras leituras e que desta 
forma induzem a outro tipo de relações com as obras. Mas, o guia virtual não pretende 
apenas abordagens no campo da História da Arte ou da Crítica de Arte. Os diferentes 
tipos de conteúdos abrem caminhos também diferentes, para que o tipo de envolvimento 
que cada visitante enceta com as diferentes obras seja  o resultado de um percurso único, 
escolhido por si. Cabe ao visitante decidir o que pretende saber. 
 
Toda a informação disponibilizada deverá ser construída com base numa equipa 
multidisciplinar, que integre curadores, conservadores, serviço educativo e especialistas 
nas diferentes áreas contempladas, como a música e a literatura. Estes serão responsáveis 
pelos conteúdos que enformam o guia virtual. Mas à semelhança do Information 
Technology Department, que continuamente investiga novas e melhores formas de 
mostrar as colecções no website do Heritage Museum (Bogdanov, 2003), também aqui 
deverá ser mantido um diálogo constante entre os especialistas das diferentes áreas e uma 
equipa de designers gráficos, para que a informação tome forma.  
2.1. Os diferentes percursos 
 
À semelhança dos modelos Tate Modern Multimedia Tour (TMMT) e Digital Gallery 
Interactive Teaching (DiGIT), o primeiro contacto com a informação referente à obra, 
será sempre uma imagem onde aparece uma reprodução da mesma e a indicação dos 
diferentes percursos que podem ser encetados. Aqui, assim como em todas as páginas a 
que o visitante tem acesso, deverá se adaptando “a regra do texto positivo (texto preto em 
fundo branco) que garante a legibilidade máxima” (Nielsen 2000: 125), isto é, devem ser 
usadas cores contrastantes entre o texto e o fundo. As palavras ou expressões que 
remetem para uma ligação (link) deverão aparecer destacadas, não só, através da cor 
diferente do resto do texto, como também apresentando um sublinhado. O texto 
sublinhado significa “clique aqui” (Nielsen 2000: 195). Quando, estes links são usados, a 
sua cor altera-se, tornando-se menos contrastante. Desta forma, o visitante, saberá que já 
usou aquele percurso.  
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As dimensões reduzidadas que um Personal Digital Assitant (PDA) apresenta, justificam 
a escolha de uma fonte de letrasem serifa (Arial), porque “o texto pequeno é mais legível 
em tipos sem serifa como Verdana” (Nielsen 2000: 126). O texto, na sua maior parte, 
encontra-se alinhado (justificado) à esquerda. “Ao ter um ponto de partida constante para 
o olhar começar a percorrer a página, a leitura torna-se muito mais rápida do que quando 
se depara com um texto centralizado ou alinhado à direita” (Nielsen 2000: 126). Sob esta 
perspectiva, da leitura da esquerda para a direita, foram desenhados os botões de Avançar 
(uma seta para a direita) e Recuar (uma seta pra a esquerda). 
 
Pode, ainda, em qualquer parte do percurso, 
voltar à página inicial da obra, através do 
botão Sair e recomeçar com outra obra 
(figura 16). Se pretender continuar a obter 
informações deverá seguir as indicações no 
ecrã, ou usar o botão Home – este botão 
assume a representação de uma casa – que o levará à página de abertura do guia 
multimédia portátil. Deverá, ainda ser criado um botão, para envio de correio eletrónico, 
que, para a construção do protótipo, não era necessário. 
 
Uma vez que o visitante poderá enviar para a sua caixa de correio eletrónico pessoal, os 
conteúdos a que vai tendo acesso, e sabendo que o património do museu é a sua principal 
fonte de receitas, o museu deverá tomar algumas precauções em relação à 
disponibilização dos conteúdos. Assim, e tomando como exemplo a iniciativa levada a 
cabo pelo Museu Hermitage para as imagens do seu website (Bogdanov, 2003), aquando 
da digitalização, poderá ser inserida uma marca de água invisível, que permitirá 
determinar a proveniência das imagens.  
 
Cada percurso é um caminho à espera de ser desbravado pelo visitante. São portas que se 
abrem e permitem as tais “pontes”, que o ligarão à obra. São pistas que o conduzirão 
pelos pormenores dos elementos formais na construção do espaço plástico, pelas histórias 
de reis e aventureiros ou até pela métrica de um poema barroco. 






botão Sair       botão Home 
sair 
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A figura 17 reproduz o desdobramento que é possível fazer a partir de cada um dos 
conteúdos iniciais presentes na figura 15.  
 
Figura  17 - Desdobramentos dos diferentes percursos 
 
Escolhido o percurso a obra, o visitante tem acesso à ficha técnica da mesma, isto é, um 
agrupamento de informações que lhe permitirá o primeiro contacto. Este nível de 
informação permite-lhe tomar conhecimento de um grande leque de indicações, como por 
exemplo se estamos perante uma pintura, uma gravura ou um desenho, em que época foi 
• ficha técnica da obra






• enquadramento histórico, político e social da época
• enquadramento na colecção do museu
• enquadramento na produção do artista
enquadramentos
• música da época
• literatura da época
• desmontagem da obra






feita, qual o seu autor ou onde esteve antes de pertencer ao museu. Estas informações 
devem ser sucintas e claras: 
 
Categoria -  Que tipo de obra é? Pintura, escultura, desenho 
Autor -  Artista a quem é atribuída a realização da obra 
Título -  Título, ou títulos atribuídos à obra 
Datação -  Data da realização da obra 
Técnica -   Técnica utilizada 
Género -  Retrato, paisagem, natureza morta 
Proveniência -  A quem pertenceu a obra antes de estar no museu.  
Dimensões -  Altura x largura em centímetros 
 
Ainda neste percurso, o visitante é levado através do texto a um olhar onde os elementos 
formais são colocados em evidência. Uma chamada de atenção para um pormenor, ou 
para uma variação da luminosidade, propicia um novo olhar para a obra. É feita a sua 
breve descrição, tendo em conta o uso dos elementos linha, textura, cor/valor, forma e seu 
posicionamento para a construção do espaço plástico. Estes elementos justificam o 
equilíbrio, a unidade, o movimento e o ritmo. Neste percurso, deverá ser contemplada, 
também, uma análise sobre os elementos iconográficos da obra, sempre que tal se 
justifique. 
 
Ao longo da visita realizada com guia multimédia e através dos diferentes percursos, 
existem palavras ou expressões que, se accionadas, permitem a conexão (link) a uma 
nova página. Neste caso, são usados os ”links embutidos”, isto é, o texto tradicional 
sublinhado que indica a existência de “mais informações” sobre algum tópico analisado 
no texto principal” (Nielsen 2000: 195). Os links devem, então, ser usados para vincular 
quaisquer conceitos difíceis ou termos que remetam para um glossário (Nielsen 2000). 
Desta forma, torna-se imperiosa a inclusão de um glossário. Se a capacidade de adquirir 
novos conhecimentos depende do conhecimento existente (Cason, 1998), por vezes, o 
esclarecimento de uma técnica ou de uma localização geográfica facilita o entendimento 
de determinado contexto.  
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Se o visitante tomar conhecimento que a técnica da pintura a óleo é uma técnica 
aperfeiçoada na Flandres do século XV, e que as cores em pó são misturadas com um 
óleo – geralmente de linhaça – para que, deste modo, a tinta resultante adquira 
viscosidade suficiente e permita sucessivas velaturas, talvez se detenha algum tempo nas 
transparências resultantes e daí resulte um novo olhar, um olhar esclarecido.  
 
Também a introdução de mapas pode tornar-se uma ajuda preciosa para o visitante mais 
desatento. Numa Europa em que a geografia política se altera com frequência, a hipótese 
de aceder a um mapa com a demarcação das zonas como a Boémia ou a Flandres pode 
desfazer equívocos e desbloquear a fruição. Sem ter de admitir a sua momentânea 
ignorância ou falta de memória, o visitante, com um simples toque, acede à informação 
pretendida.  
 
Assim, sempre que surja alguma dúvida, ou seja necessário algum esclarecimento, o 
visitante facilmente consulta o glossário. Este poderá ser actualizado, cabendo aos 
serviços de educação, suprimir ou adicionar explicações, depoisde avaliada a sua 
utilização. 
             
Prosseguindo no percurso biografia, encontrará quatro ramificações que permitem fazer 
um enquadramento em função do autor da obra: Biografia; Formação/Influências; 
Encomendas e Crítica. 
 
Em biografia, o visitante tem acesso à história, propriamente dita, do artista, onde são 
referênciadas datas de nascimento, morte, alterações significativas na sua vida, como 
casamentos, relações de amizade ou profissionais, mudanças de local de residência ou 
nascimento de filhos.  
 
Já em Formação/Influências é possível tomar conhecimento das diferentes etapas pelas 
quais o artista passou. Aqui deverão ser mencionadas escolas, oficinas, ateliers ou 
academias onde iniciou e consolidou a sua carreira, assim como as influências de outros 
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artistas que, directa ou indirectamente, moldaram a sua obra. Não bastará referir as 
influências, é importante permitir que a imagem dessas influências possa estar ao alcance 
do visitante. Assim, se um artista é influênciado por Caravaggio, a aplicação multimédia 
deverá estar apta a mostrar uma imagem de uma obra onde o visitante possa identificar 
facilmente os pontos de contacto. As encomendas que recebeu, quem as fez e em que 
circunstâncias podem ser relevantes para compreender o enquadramento temático ou 
formal das obras que realizou. Mais uma vez, para além da referência que o retábulo x foi 
encomendado para a igreja y, é importante permitir que o visitante tenha acesso virtual ao 
espaço que está a ser mencionado. Por fim, neste percurso sobre a biografia, o visitante 
pode ainda aceder à crítica avançada sobre a obra. Através dela, pode tomar 
conhecimento sobre como a obra ou artista foram vistos no seu tempo, ou o foram através 
dos tempos. Saber se um artista era, ou não, aceite pode suscitar outros olhares. O 
visitante é, ainda, convidado a deixar o seu comentário sobre a obra. 
 
A contextualização da obra no tempo e no espaço surge ao visitante através do percurso 
enquadramentos. Desta forma, o visitante pode tomar conhecimento dos acontecimentos 
relevantes no período de realização da obra, tanto em Portugal, como na Europa. A 
extensão, para lá da cultura europeia, far-se-á sempre que se justifique. Como será no 
caso da arte oriental, no Museu Nacional da Arte Antiga. É, também, importante 
contextualizar a obra no conjunto das obras do artista, permitindo-nos uma visão 
abrangente da criação plástica. A chamada de atenção para obras contemporâneas 
presentes no Museu abre caminho a uma comparação conduzida e in loco. 
 
O percurso outros olhares pretende um enquadramento mais lato que o que se obtém no 
referido anteriormente. Aqui o visitante poderá ouvir ou ler poesia da época, ouvir ou ler 
música da época. Uma peça musical, um poema, um comentário infantil ou erudito 
associados à obra de arte podem suscitar um olhar diferente daquele que teriamos tido se 
apenas tivessemos acesso à ficha técnica da obra (Funch, 2004). 
 
Poderá, ainda, tomar conhecimento e comparar obras de outros (as) artistas que 
trabalharam o mesmo tema ao longo do tempo, ou de outras que possam ter sido 
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realizadas a partir daquela que está à sua frente. Esta é, certamente, uma mais-valia que o 
guia multimédia pode proporcionar aos seus utilizadores, em contexto de museu, com a 
particularidade de ser o visitante quem escolhe o que pretende saber.  
 
O percurso e se...? oferece um jogo e/ou uma animação. Pretende ser um novo olhar 
sobre a obra. Um olhar desprovido do peso institucional que uma visita guiada pode 
assumir, tentando uma abordagem à obra de forma lúdica.  
 
Poderá questionar o visitante sobre as cores, as formas ou os elementos iconográficos, 
através de perguntas de verdadeiro/falso, escolha múltipla ou do preenchimento de 
palavras cruzadas ou de um puzzle. Pode, ainda, estimular a imaginação através de uma 
animação em que se avançam hipóteses. O que estará dentro da caixa? Como ficaria a 
personagem sem chapéu? O que esconde a porta entreaberta daquele armário? Como 
flecte o joelho daquela personagem por baixo do panejamento? De que pássaros poderão 
ser as penas das asas daquele anjo? São algumas questões que podem servir de base para 
a construção dessas animações.  
 
Este percurso, poderá aproximar, ainda mais, o público ao museu, desmistificando aquele 
aspecto hermético, que por vezes envolvem as instituições. Esta poderá ser também uma 
estratégia para essa aproximação, já antes defendida por João Couto (1961), ao afirmar 
que têm que ser os museus “ a empreender difícilimas campanhas a fim de se estabelecer 
um salutar e eficaz intercâmbio” (Couto, 1961:7). Entendidas para lá do âmbito escolar, 
estas palavras de João Couto, estão na raiz da construção deste e dos percursos anteriores. 
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2.2. Os diferentes precursos adaptados à obra escolhida 
 
A arquitectura dos conteúdos obedeceu ao esquema anteriormente referido, na figura 18, 
tendo em conta a especificidade da Obra. Comparando os dois esquemas, encontramos as 
diferenças e as semelhanças decorrentes dessa adaptação e da flexibilidade inerente. 
 
Figura  18 - Adaptação da arquitectura de conteúdos à obra 
 
Assim, onde no esquema inicial, no percurso Outros Olhares, encontramos a música da 
época, no esquema adaptado achamos música barroca portuguesa. Esta especificação é 
feita tendo em vista o contexto cultural da obra. Não fazendo sentido, neste caso, a 
introdução de música de outro tempo ou de outro país. Também no percurso E se?... é 
avançado o título da curta animação,  neste caso faria sentido a pergunta O que estará 
dentro das caixas?”. 
 
Quando, ao visitante é facultado o guia multimédia, a página de abertura (homepage) 
apresenta a entrada do museu (figura 18). Esta referência permite uma consolidação da 
imagem da institituição. Ainda aqui, o visitante poderá escolher o idioma em que 
pretende ler/ouvir os diferentes percursos. Os idiomas são identificados pelas bandeiras 
dos países. Para esta construção, o protótipo de uma aplicação para um guia multimédia 













Como o protótipo apenas utiliza uma obra, a passagem da página inicial – homepage  faz-
se directamente para página inicial da obra em estudo - Natureza Morta com Caixas de 
Josefa de Óbidos (figura 19). Nesta primeira página, o visitante tem acesso ao menu para 
a obra. Assim, é-lhe apresentada a reprodução do quadro e cinco entradas que lhe 
permitem iniciar o percurso escolhido. A reprodução do quadro é colocada no ínicio para 
que não surjam dúvidas quanto à obra que irá ser abordada, uma vez que este é o primeiro 
contacto no diálogo entre o visitante, a obra e o guia virtual. Algumas expressões ou 
palavras, ao longo da aplicação, remetem para o Glossário ou para outro slide. 
 








O que estará dentro das caixas?
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2.2.1.  A Obra 
 
Num percurso típico, o visitante 
começará por aceder à informação 
de carácter geral sobre a pintura em 
causa, através da entrada A Obra. 
Mas nada o impede de apenas 
aceder à informação constante, por 
exemplo, na entrada Outros 
Olhares, ou em qualquer outra. 
 
Nesta primeira entrada, o visitante 
poderá consultar a ficha técnica da 
obra (figura 20), acedendo aos 
conteúdos relacionados com 
informações de identificação da 
pintura e uma breve descrição da 
mesma (figura 21). 
 
A breve descrição da obra, acedida 
através do símbolo avançar, é aprofundada na página seguinte, convidando a uma 
aproximação física para atentar em pormenores (figura 22). O texto sugere mesmo um 
“olhar atento para encontrar reflexos subtis e uma harmonia compositiva que estão para 
além do mero decorativismo ou da inventariação sumária de conteúdo etnográfico”. 
(Moura: 1987: 144) 
 
A palavras Pintura, Pintura a óleo e Natureza Morta, são hiperlinks, isto é: quando 
tocadas através do ecrã, permitem o acesso ao glossário (figura 21) onde se encontram as 
suas definições. Estas resultam de uma síntese feita a partir de vários autores (Janson, 
1977; Read, Stangos, 1990; Silva, Calado, 2005).  








Técnica –Pintura a óleo sobre tela
Género –Natureza morta
Título – Natureza Morta:Caixa com Potes
Autor – Josefa de Óbidos (não assinada)
Datação – 1655-1665 
Proveniência – Leilão
Dimensões – 45 x 68,5 (cm) 
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Este quadro, ainda de uma fase precoce, é já 
revelador do rigor da representação e do 
domínio técnico da Natureza Morta ou bodegón.
A paleta apresenta um cromatismo cálido, onde 
uma mediana vermelho vivo se impõe 
verticalmente. 
Repare que este eixo vertical é constituído por 
dois barros ornados com lavores florais, 
suspensos por um atavio em nó e uma taça 
invertida que repousa sobre a mesa.
sair
A Obra
A dimensão intimista que o quadro sugere 
resulta da pureza da forma à qual os 
objectos se moldam pela revelação suave da 
luz.
Num olhar atento encontramos reflexos 
subtis e uma harmonia compositiva que 
estão para além do mero  decorativismo ou 
da inventariação sumária de conteúdo 
etnográfico. 
Os objectos, a sua disposição no espaço e 
esbatimentos fortes da luz, correspondem ao 
receituário da pintora e dão-lhe a necessária 
carga regional, valorizando assim este 
quadro de singular grandeza e de sugestivo 
silêncio
Pintura
Entende-se por pintura, uma forma de 
expressão artística, que se desenvolve numa 
superfície (o suporte) através da cor, e que terá 
aparecido, em todo o mundo, no período 
denominado Paleolitico Superior (há cerca de 
40.000 a 10.000 anos). 
A Europa apresenta algumas pinturas rupestes 
(Altamira- Espanha, Lascaux- França). As 
pinturas rupestes consistem em pigmentos de 
várias cores aplicados sobre a parede rochosa. 
Os temas são essencialmente a representação 
de animais, muito embora, em alguns casos 
apareça também a figura humana.
Desde então podemos salientar algumas 
alterações: das paredes rochosas para as 
paredes dos edifícios (os frescos) e depois 
para suportes portáteis como o papel, a 
madeira, a tela e nos dias de hoje o ecrã de 
computador.
Também o tipo de pigmentos se foi 
modificando desde as mais variadas terras, 
minerais e extractos de plantas às 
modernas cores sintéticas. Aos pigmentos 
foram adicionados, ao longo dos tempos, 
diversos aglutinantes, desde a àgua ao 
óleo. (Pintura a óleo)
Na pintura podemos encontrar uma 
diversidade de géneros: A pintura histórica, 




Aqui, o visitante encontra conteúdos relacionados com informações carácter biográfico, 
acessíveis através das entradas correspondentes. São, então, levantadas duas questões que 
poderão suscitar a curiosidade ao visitante. Para obter a resposta, encontra uma breve 
biografia de Josefa de Óbidos, onde estão referenciadas algumas datas, localidades e 
acontecimentos. Com o objectivo de não sobrecarregar a biografia, foi decidido destacar 
a formação e as nfluências, numa entrada separada.  
 
A figura 23, apresenta a página inicial do percurso, com destaque para a entrada que dá 
acesso à breve biografiada artista. 
 
























– Quem foi Josefa d’ Obidos?
Formação/Influências





A entrada referênciada anteriormente (biografia) abre uma sequência de três páginas 
(figura 24), de texto sobre a vida de Josefa de Óbidos. 
 
Figura  24 - Páginas do percurso biografia 
 
O enquadramento da pintora no período 
barroco conduz a uma hiperligação ao 
glossário (figura 25), onde o visitante 
encontra uma breve dfinição do termo 
Barroco, que mais uma vez resulta de uma 
síntese feita a partir de vários autores 
(Janson, 1977; Read, Stangos, 1990; Silva, 
Calado, 2005). 
 
Sem entrar por explicações longas, com uma 
linguagem demasiado específica, esta 
definição, pretende dar ao visitante um 
enquadramento espaço-temporal, ao mesmo 
tempo que aflora características estilísticas. 
Este enquadramento é necessário uma vez 




Josefa d’Ayala e Cabrera (Josefa de Óbidos)
1630 (Sevilha - Espanha) 1684 (Óbidos -
Portugal)
Pintora barroca que nasceu em Sevilha, filha 
de pai português, que cedo irá para Óbidos 
onde desenvolverá a sua carreira com uma 
passagem por Coimbra (Convento dos 
Eremitas Agostinhos de Santa Ana – 1644)
Na sua pintura podemos distinguir duas 




Josefa era filha de D. Catarina de Ayala 
Camacho Cabrera Romero, nobre andaluza, 
e do pintor português Baltazar Gomes 
Figueira.
O seu pai estabeleceu-se em Sevilha em 
1626 para seguir efémera carreira militar. 
Josefa foi a primeira dos oito filhos, tendo 
sido apadrinhada por um célebre pintor 
sevilhano, Francisco de Herrera, el Viejo. 




O regresso a Portugal de Baltazar e D. 
Catarina, ocorreu no ano de 1634 (teria 
Josefa então 4 anos), no entanto não  é certo 
que  Josefa tenha regressado com seus pais 
e a irmã Luísa (nascida em 1632). 
Provavelmente terá ficado em Sevilha durante 
a infância, junto do seu avô materno Juan 
Ortiz de Ayala, coleccionador e amador de 
Belas Artes e do seu padrinho Francisco de 
Herrera.
Será em Coimbra, que provavelmente realiza 
a sua primeira obra: a gravura “Santa 
Catarina”, assinada Jozepha d’Ayalla. 
Coimbra 1646.
Josefa só irá encontrar-se definitivamente 
com a família, em Óbidos em 1647.
Figura  25 - Página do glossário 
referente a barroco 
 
Barroco
Termo que designa as manifestações artísticas 
desde a primeira metade de século XVII até 
meados do século XVIII.
Segundo alguns autores o nome tem raízes na 
palavra portuguesa barroco que designava no 
século XVI as pérolas de aspecto rugoso e 
formato irregular encontradas no Oriente.
A arte barroca está ligada à Contra-Reforma 
Católica, aos regimes absolutista e às repúblicas 
do norte da Europa, que resulta numa diversidade 
plástica e temática que ainda assim apresenta 
como características comuns a encenação da 
representação do momento, sobreposição de 
formas, formas dinâmicas e sinuosas, grande 
contraste claro-escuro.
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que a investigação histórica delimita um campo próprio, isto é, caracteriza e analisa 
grupos de fenómenos, que estando ligados entre si, formam um sistema de relações, um 
período. “O início de um período é geralmente assinalado por uma mudança mais ou 
menos profunda em relação ao precedente (...)” (Argan, Fagiolo, 1992: 31). O visitante, 
quando deambula pelas salas do museu, confronta-se com objectos de períodos distintos. 
Mais ou menos sensível, mais ou menos atento, ele encontrará diferenças. Será 
importante dar-lhes um nome. 
 
A formação e as influências em que assenta a obra Natureza morta com caixas de Josefa 
d´Óbidos, surgem-nos de forma sucinta, em duas páginas sucessivas, conforme a figura 
26. 
 




Para Josefa de Óbidos terá tido grande importância a sua estada no Convento dos 
Eremitas Agostinhos de Santa Ana (1644-47), uma vez que, no século XVII, o Convento 
ainda se apresenta como fonte de informação e instrução. O ambiente conventual podia 
sair
Formação/Influências
Para Josefa de Óbidos terá tido grande 
importância a sua estada, em Coimbra, no 
Convento dos Eremitas Agostinhos de 
Santa Ana (1644-47), uma vez que no 
século XVII o convento ainda se 
apresenta como fonte de informação e 
instrução. 
Terá sido através da oficina do pai ou do 
acervo do convento que Josefa de Óbidos 
terá tido acesso a gravuras de origem 
italo-flamenga, facilmente disponíveis na 
oficina de qualquer pintor mediano da 




Baltazar Gomes Figueira (1604-1674) pai 
de Josefa de Óbidos, que terá tido 
influência directa na sua formação. Pai e 
filha participam juntos em encomendas, 
como é o caso das gravuras destinadas à 
ilustração dos novos Estatutos da 
Universidade de Coimbra, em 1653
Bento Coelho (c.1620-1708) pintor régio 
do final do séc. XVII
André Reinoso (activo entre 1610-41); 
Josefa de Óbidos terá estudado in loco as 
suas obras na Igreja da Misericórdia de 
Óbidos (1628-30) e no Convento de S. 
Miguel das Gaeiras (1630)
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não ser muito propenso ao desenvolvimento da criatividade (Harris, Nocchlin: 1976) mas 
é certo que os acervos bibliográfico e artístico davam algum background cultural. 
Também a produção de bordados e de toda a paramenta destinada aos serviços litúrgicos 
era um exclusivo feminino, desde o século XIV, e, naturalmente, essa tarefa transvazou 
para os séculos seguintes, e com ela a linguagem plástica e icónica. 
 
A formação de Josefa de Óbidos assenta, também, na influência do pai: “A preferência 
pelo novo naturalismo tenebrista, comum ao novo gosto espanhol do Siglo d’Oro, colheu-
o, sobretudo, na lição do pai, que regressara de Sevilha imbuído de sólida lição plástica 
no novo estilo” (Vitor Serão: 1991: 43). A parceria que se estebeleceu entre pai e filha 
para a realização de alguns trabalhos e que, possivelmente, foi facilitada pela rede de 
contactos que o pai mantinha com as Misericórdias; a influência do avô, amante e 
coleccionador de arte com quem privou nos primeiros dez anos de vida, a influência do 
padrinho, Francisco de Herrera que também era pintor e que tinha sido mestre de seu pai, 
assim como o contacto com o pintor José Pereira da Costa que casa com a sua irmã 
Antónia de Ayala ou o tio, João Gomes Ferreira que era frade e entalhador de prestígio, 
tendo como obras atribuídas o cadeiral do Convento de S. Bernardino de Autoguia da 
Baleia (localidade perto de Óbidos) e o coro da Igreja de S. Pedro de Óbidos, foram, 
provavelmente, contributos para a sua carreira. 
 
Sob o ponto de vista plástico, na obra de Josefa, encontramos influências das obras proto-
barrocas portuguesas de André Reinoso na igreja da Misericórdia de Óbidos (1628-30) 
(Vitor Serrão, 1991). A obra de Josefa de Óbidos, como a de qualquer pintor, reflete “o 
peso das gravuras de origem italo-flamenga, facilmente disponíveis na oficina de 
qualquer pintor mediano da época, ou na livraria de qualquer convento” (Vitor Serão, 
1991: 26). 
 
As referências à influência do pai e dos contemporâneos estão associados hiperligações 
(links) que permitem ao visitante aceder a reproduções de obras desses artistas.  
Na figura 27, surgem as páginas com as referidas reproduções.  
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com Laranjas, Cebolas, Peixe e Caranguejo;
Óleo sobre madeira; 1645; 
Colecção Particular
 
Bento Coelho da Silveira












De Baltasar Gomes Ferreira foi 
escolhida Natureza Morta com 
Laranjas, Cebolas, Peixe e 
Caranguejo, datada de 1645, por esta 
se encontrar na linha temática da obra 
em análise. No entanto, nos casos de 
André Reinoso e de Bento coelho da 
Silveira, escolheram-se, 
respectivamente Encontro da Virgem 
com Cristo a caminho do Calvário, de 
1689-90, e Santa Catarina e os 
Doutores, de 1620-30, por serem 
obras que se encontram no Museu e, 
desta forma, ser possível tomar 
contacto com o original. Estas duas 
últimas, apresentam uma nova 
hiperligação (link), que conduz ao mapa do museu e ao posicionamento tanto do visitante 
como das referidas obras (figura 28). 





Ainda fazendo parte da Biografia, encontramos as Encomendas (figura 29) e a Crítica da 
época (figura 30).  
 







Percebemos, então, que as encomendas eram, essencialmente, feitas pela Igreja Católica, 
o que poderá reflectir já um pouco o enquadramento histórico da pintora.  
 
Josefa vai estabelecer-se em Óbidos, e como qualquer localidade provinciana de um país 
ainda mais provinciano, no século XVII, apresenta um panorama artístico onde imperam 
as encomendas de cariz religioso das Paróquias, Confrarias e Misericórdias.  
 
No entanto, a “corte de aldeia” (Vitor Serão: 1991: 43) barroca, que era Óbidos do século 
XVII, possuía importantes recheios de pintura nas suas casas. Havia um gosto por 
pinturas religiosas e por naturezas mortas com peças de caça e fruta. Curiosamente, não 




1661 – encomenda de cinco telas do 
retábulo do altar de Santa Catarina, na Igreja 
de Santa Maria de Óbidos (Óbidos)
1672 – encomenda de seis telas 
representando os passos da “Vida de Santa 
Teresa de Jesus”, para o Convento de 
Carmelitas Descalças (Cascais)
1676 – pinta as duas Naturezas Mortas da 
Biblioteca Anselmo Brancamp Freire 
(Santarém)
Natureza Morta com Doces e Barros
1676, óleo sobre tela 
80 x 60 cm 
Biblioteca Municipal Braamcamp Freire 
Santarém, Portugal
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barroca, que era Óbidos, irá condicionar também o tipo de encomendas que recebe. É um 
público que, talvez, tivesse mais interesse em ver representados os objectos do seu 
quotidiano, bem como as referências gastronómicas que tão bem conhece.  
 
É, então, um problema entre criador e público. Mas nem os recursos financeiros, nem o 
gosto podiam impôr inovações pictóricas ou temáticas, nem sequer almejar artistas de 
nomeada. Assim, criam-se condições para a manutenção do gosto provinciano perpetuado 
por artistas regionais. Será para este público que Josefa de Óbidos irá canalizar a sua 
obra, criando naturezas mortas ao gosto provinciano. Como não é um público erudito no 
campo científico, usufrui dessas criações sem requerer mudanças.  
 
A referência às duas Naturezas Mortas, que se encontram na Biblioteca Anselmo 
Brancamp Freire, em Santarém, permite mais uma hiperligação (link), desta vez para a 
reprodução de uma delas (conforme figura 29). 
 
A figura 30 mostra-nos uma visão do 
século XVII sobre a obra da pintora. 
Segundo Vitor Serrão (1991:13), a 
primeira citação elogiosa deve-se ao 
pintor e tratadista português Felix da 
Costa Meesen, que em 1696, no tratado 
manuscrito a Antiguidade da Arte da 
Pintura, situa Josefa de Ayala entre os 
vinte escassos «nomes» de pintores 
nacionais, referindo-a como Josepha de 
Ayala filha do sevilhano que nos paízes 
foi celebrado, principalmte os perto 
delles, imitou mto Jozepha as couzas 
pelo natural, com mta limpeza e 
propriedades; mas porem com pouco 
afastamto por não entender bem a Perspectiva, e diminuição das cores. 






No século XVII o pintor e tratadista português 
Felix da Costa Meesen, no tratado manuscrito a 
Antiguidade da Arte da Pintura, situa Josefa de 
Ayala entre os vinte escassos «nomes» de 
pintores nacionais, referindo-a como:
Josepha de Ayala filha do sevilhano que 
nos paízes foi celebrado, principalmte os 
perto delles, imitou mto Jozepha as 
couzas pelo natural, com mta limpeza e 
propriedades; mas porem com pouco 
afastamto por não entender bem a 





A página inicial do percurso 
Enquadramentos (figura 31) 
apresenta um novo menú, onde, 
através das entradas correspondentes, 
o visitante encontra conteúdos 
relacionados com possíveis 
enquadramentos. 
 
As questões Que pintor estavam ao 
serviço do rei de Espanha? e Quem 
governava Portugal? são o mote para 
as entradas:                                               
A Europa entre 1655-65 
Portugal entre 1655-65  
 
Uma vez que, para esta obra, não 
havia necessidade de alargar este 
espaço para além da Europa, é feita apenas a subdivisão entre o espaço físico português e 
europeu. 
 
O enquadramento europeu (figura 32) abre, não só com a resposta à pergunta sobre qual o 
pintor ao serviço do rei de Espanha, mas ao mesmo, questiona novamente o visitante 
sobre outros pintores europeus. Neste enquadramento europeu são, ainda, destacados 
acontecimentos no campo das artes plásticas e da história política. 
 
As reproduções (figura 33) das obras referênciadas de Rembrandt, Velázquez e Vermeer 
podem ser observadas com a ficha técnica, quando acedidas através da hiperligação (link) 
respectiva. 
 







A Europa entre 1655-65
– Que pintor estava ao serviço do rei 
de Espanha?
Portugal entre 1655-65 
– Quem governava Portugal?
Obras contemporâneas no MNAA



















A Europa entre 1655-65
Diego Velázquez pinta entre 1656 e 1657
Las Meninas ou a Família de Filipe IV
de Espanha
Que outros pintores trabalhavam na Europa 
na mesma altura?
Rembrandt pinta “Jacob abençoando os filhos 
de José” 1665
Jan Vermeer pinta “Rapariga do brinco de 
pérola” 1665
sair
A Europa entre 1655-65
Diego Velázquez pinta entre 1656 e 1657
Las Meninas ou a Família de Filipe IV
de Espanha
Que outros pintores trabalhavam na Europa 
na mesma altura?
Rembrandt pinta “Jacob abençoando os filhos 
de José” 1665
Jan Vermeer pinta “Rapariga do brinco de 
pérola” 1665
sair
A Europa entre 1655-65
Alguns acontecimentos:
– 1658
Fundação da Academia das Ciências em 
França
– 1660
Fundação da Royal Society of London
Morte de Cromwell, restauração da monarquia
em Inglaterra por Carlos II
– 1661
Morte do Cardeal Mazarin, Luís XIV rei de 
França até 1715
– 1665
Morte de Filipe IV de Castela, que tinha reinado 




Óleo sobre tela, 318x276 cm
Museu do Prado, Madrid
REMBRANDT 
Jacob abençoando os filhos de Joseph
1656
óleo sobre tela, 173 x 209 cm
Staatliche Museen, Kassel
JAN VERMEER 
Rapariga com brinco de pérola
c. 1665
Óleo sobre tela, 46,5 x 40 cm
Mauritshuis, Haia
  118
No enquadramento português (figura 34), o visitante vê respondida a questão sobre quem 
reinava Portugal, por altura da realização da obra de Joefa de Óbidos. Através de outros 
acontecimentos que marcaram o país é avançada uma pequena cronologia. 
 







Alguns acontecimentos e referências 
permitem, através de uma hiperligação (link), 
aceder a uma explicação mais detalhada. Por 
exemplo, no caso de 1658 Elvas cercada por 
tropas castelhanas. Fim do domínio 
português no Ceilão; a palavra Ceilão aparece 
destacada e associada a uma outra página, 
com um mapa, que nos permite localizar o 
território, e um pequeno texto associado. Esta 
breve explicação e localização geográfica 
permite, rapidamente, que o visitante, caso 
necessite, esclareça dúvidas ou relembre 
conteúdos que há muito ficaram pelos bancos 




D. João IV subiu ao trono em 1640, com a 
Restauração e irá reinar até 1656. Dona Luísa 
de Gusmão assume a regência até 1662, 
altura em que o seu filho D.  Afonso VI, sobe 
ao trono
Que acontecimentos marcaram o país?
1655
Tratado de aliança e amizade entre D.João IV 
e Luís XIV 
Surto de fome no reino
1656
Fundação da Companhia de Cacheu e Rios
Morte de D. João IV
Regência de Dona Luísa de Gusmão – D. 
Afonso conta 13 anos 




Olivença é tomada pelo exército espanhol.
Rendição de Olivença.
Guerra entre Portugal e a Holanda.
1658
Elvas cercada por tropas castelhanas.
Conquista holandesa das últimas praças 
portuguesas no Ceilão. Fim do domínio português
1659
Batalhas das Linhas de Elvas – com vitória para 
os portugueses.
Rompimento de relações diplomáticas com a 
Suécia, que reconhecera Filipe IV como rei de 
Portugal.
1661
Tratado de paz e aliança





Fim da regência de D. Luísa de Gusmão. 
Entrega de Tânger à Inglaterra 
1663
Évora capitula, por dois meses, é reconquistada 
em Julho
Conquista de Cochim pelos holandeses
1665
Vitória das tropas portuguesas na Batalha de 
Castelo Rodrigo
Auto de entrega e posse da ilha de Bombaim aos 
ingleses
Batalha de Montes Claros – última batalha das 
campanhas da Restauração. Vitória dos 
portugueses.





Nome dado pelos portugueses à ilha conhecida 
pelos greco-romanos por Taprobana, 
actualmente Sri Lanka. Localizada na Ásia 
Meridional a Sudeste da Índia, foi ocupada por 
portugueses no século XVI pela sua 
importância estratégica e produção de canela. 
Sri Lanka
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As entradas Obras contemporâneas no MNAA e Outras obras realizadas por Josefa de 
Óbidos podem também ser acedidas. O enquadramento, no conjunto de obras 
contemporâneas, expostas no Museu Nacional da Arte Antiga (figura 36), e no conjunto 
de outras obras da artista (figura 37), permite ao visitante, por um lado, o contacto in loco 
com obras de outros artistas, e de forma virtual, aceder a reproduções de obras de Josefa 
de Óbidos).  
 






O visitante é alertado para o facto de existirem outras obras, à distância de um lance de 
escadas ou de um clic, que, de alguma forma, têm relação com a obra que está  à sua 
frente. Assim, são permitidas comparações, leituras e até um segundo olhar mais atento. 
Foram escolhidas as obras de António Pereda presentes no MNAA, por se enquadrarem, 
quer no estilo (ambas Naturezas Mortas), quer no tempo. De Josefa de Óbidos, foram 
escolhidas quatro naturezas mortas, uma delas pertencentes ao museu (figura 37). Apesar 
















confinam, apenas, a naturezas mortas, mas também cenas e personagens bíblicos, optou-
se por manter o fio condutor que, desta forma, permite manter a unidade nos percursos. À 
semelhança de outros slides, também aqui, são apresentadas hiperligações (links), que 
conduzem ao mapa do museu e ao posicionamento tanto do visitante como das referidas 
obras. 
 





2.2.4. Outros Olhares 
 
Na sequência do menu inicial, o visitante encontra, depois de, a Obra, Biografia e 
Enquadramentos, a entrada Outros Olhares (figura 38). Aqui, o leque de escolhas 
permite algumas viagens que estão para além da própria obra, cabendo mais uma vez ao 
visitante a decisão sobre o tipo de informação a que pretende aceder, de acordo com o seu 
interesse e as suas necessidades do momento. 
A primeira entrada, Outros olhares femininos, surge com uma questão associada: Havia 
pintoras no século XVII? Esta interrogação foi escolhida pelo facto de autora da obra em 
análise ser uma mulher.  
sair
Outras obras de Josefa 
d’ Óbidos
Caixas, Barros e Flores
c. 1660-1670, óleo sobre tela; 53,9x89,2 cm
Sala nº1
sair
Outras obras de Josefa 
d’ Óbidos
Natureza Morta com Doces e Barros
1676, óleo sobre tela 
80 x 60 cm 
Biblioteca Municipal Braamcamp Freire 
Santarém, Portugal
sair
Outras obras de Josefa 
d’ Óbidos
Cesta com Cerejas, Queijos e Barros
c. 1670-1680, óleo sobre tela 




Através desta entrada (figura 38), o visitante pode tomar contacto com visões femininas 
do século XVII, uma vez que as autoras e as respectivas obras foram escolhidas não só 
por se enquadrarem no espaço temporal e estilístico de Josefa de Óbidos como também 
pelo género da obra em análise: Natureza Morta.  






Olhando o panorama artístico desde o século XV até ao século XX, poucas foram as 
mulheres que se notabilizaram no campo das artes plásticas. A verdade, é que nenhuma 
delas atingiu um patamar de fama que pudesse ombrear com os seus contemporâneos 
homens. Entre os séculos XVI e XVII, algumas mulheres que se destacaram pela vertente 
artística eram filhas, irmãs ou mulheres de pintores. Era, pois, uma situação vulgar na 
invulgaridade do estatuto da mulher. 
 “The medieval pattern of wives, and occasionally daughters, following their 
husbands’ and fathers’ professions seems to have persisted in Flanders at least 




– Havia pintoras no século XVII?
Poesia barroca 
Música barroca
Outros olhares sobre os objectos de 
Josefa de Óbidos
Outros olhares sobre objectos
– Ainda se pintam naturezas mortas?
sair
Outros olhares femininos
Olhando o panorama artístico desde o século 
XV até ao século XX poucas foram as 
mulheres que se notabilizaram no campo das 
artes-plásticas. 
A verdade é que nenhuma delas atingiu um 
patamar de fama onde pudesse ombrear com 
os seus contemporâneos homens.
A produção de bordados e de toda a 
paramenta destinada aos serviços litúrgicos era 
um exclusivo feminino desde o século XIV, e 
naturalmente essa tarefa transvazou para os  
séculos seguintes. 
Três pintoras na Europa (obras)
Três pintoras na Europa (biografias)
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Josefa de Óbidos não era casada, mas, sim, filha de um pintor e, curiosamente, cunhada 
de José Pereira da Costa, também pintor. Assim, foram escolhidas (figura 39), Louise 
Moillon, (1610-1696) filha de um pintor e comerciante de arte, nascida em Paris e Fede 
Galizia (1578- 1630) filha de um miniaturista, nascida em Milão. A presença de Clara 
Peeters (1594-ca.1657), flamenga, apesar de nada se saber quanto à sua ascendência ou 
formação académica, é justificada pelo pioneirismo da sua obra, que, no início do século 
XVII, terá sido a única artista flamenga conhecida, especializada em naturezas mortas.  








Na entrada Poesia Barroca, foram escolhidos dois poemas da literatura portuguesa 
barroca. Estes dois poemas de Gregório de Matos (1623/1633-1696) Agradecimento de 
uns doces a sua freira (Pires 2003: 271) e de Manuel Botelho de Oliveira (1636 – 1711) 
Pintura de uma Dama Conserveira (Pires 2003: 258) lidos ou ouvidos, estão relacionados 
com a obra em análise, criando uma envolvência que apela aos sentidos. A audição dos 
poemas pressupõe gravação de voz. Assim, os poemas deveriam ser declamados por 




Natureza Morta com cerejas, morangos e bagas
1630, 31 x 48,5 cm




Queijos com amêndoas e pretzels, 
c.1612-1615, madeira, 34,5x49 cm




Fruteira de cristal com pêssegos, marmelos e 
flores de Jasmim, 
1607,, 31x42 cm. 
Colecção privada
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 Em Pintura de uma Dama Conserveira, temos um retrato de “uma mulher que se 
dedicava à confecção de doces e que assim é retratada em metáforas de doces” (Pires 
2003: 272). Também, em Josefa de Óbidos, encontramos retratos de doces, de forma 
explícita, como nas naturezas mortas em que eles de facto surgem, ou, de forma subtil, 
quando, como nesta Natureza Morta com Caixas, essas mesmas caixas podem ser 
assumidas como invólucros de iguarias conventuais. Como se entrássemos num jogo 
sedutor entre o esconder e mostrar, tão caro ao período barroco. Existe, ainda, uma 
relação íntima entre a poesia e a pintura durante o período barroco. É uma época em que 
as letras e as artes comungam de um mesmo espaço, porque “ver é igual a compreender e 
ensinar é igual a mostrar” (A. Hatherly: 1991:71). 
 
Também para a entrada da Música Barroca, foi escolhida uma música de um compositor 
barroco de nacionalidade portuguesa: Carlos Seixas (1704 – 1742). Tal como acontece 
com a poesia, o visitante pode ouvir a Sonata nº9 para Cravo em Dó Maior. Se preferir, 
no entanto, poderá aceder à partitura de uma outra obra do mesmo autor: Tocata nº 1 
sair
Agradecimento de uns doces a sua freira
Senhora minha, se de tais clausuras
Tantos doces mandais a uma formiga, 
Que esperais vós agora que eu vos diga
Se não forem muchíssimas doçuras?
Eu esperei de Amor outras venturas, 
Mas ei-lo vai, tudo o que é dar obriga, 
Ou já ceia de amor, ou já da figa, 
Da vossa mão são tudo ambrósias puras.
O vosso doce a todos diz: comei-me, 
De cheiroso, perfeito e asseado; 
Eu por gosto lhe dar comi e fartei-me.
Em este se acabando irá recado, 
E se vos parecer glutão, sofrei-me 
Enquanto vos não peço outro bocado.
sair
Pintura de uma dama conserveira
Os olhos, que são de luzes
Primogénitos gentis,
São dous morgados de amor
Donde alimento pedi.
Fermosamente aguilenho
(ai, que nele me perdi!)
Bem feita lasca de alcorça
Parece o branco nariz
Maçapão rosado vejo 
Em seu rosto de carmim, 
Nas maçãs o maçapão,
No rosto o rosado diz.
No doce ofício Amarílis
Doce amor causando em 
mim, 
seja a pintura de doces,
Doce a veia corra aqui.
Capela de ovos se 
adverte
A cabeça em seu matiz,
Fios de ovos os seus 
fios, 
Capela a cabeça vi.
A testa, que docemente 
Ostenta brancuras mil, 
Sendo manjar de Cupido,
Manjar branco a presumi
sair
Pintura de uma dama conserveira
Os sempre cândidos 
peitos
Que escondem leite nutriz, 
Se não são bolas de neve, 
São bolos de leite, sim.
As mãos em palmas e 
dedos, 
Se em bolos falo, adverti
Entre dous bolos de 
açucar
Dez pedaços de alfenim.
Perdoai, Fábio, dizia,
Que no retrato que fiz 
Fui poeta de água doce 
Quando no Pindo bebi.
Entre os séculos da boca
(purpúrea inveja de Abril)
Em conserva de mil 
gostos
Partidas ginjas comi.
Os brancos dentes, que 
exalam





Com torneados candores 
(deixemos velhos marfins)
Toda feita diagargante
Vejo a garganta gentil
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para cravo. Desta partitura, pertencente ao espólio da Biblioteca Nacional, são 
apresentados os fólios manuscritos correspondentes (figura 41) 
 





Carlos Seixas (1704 – 1742)
Tocata nº1 para Cravo
Para ler 





Música e poesia permitem criar um ambiente de fruição que vai para lá da visita guiada 
tradicional, onde, outros ruídos, para além da voz da guia, se fazem ouvir. Com os 
headphones (auscultadores) colocados, o visitante cria um espaço seu, que controla. 
 
Em Objectos em Josefa de Óbidos, o visitante é levado a olhar de novo a obra, desta vez 
conduzido, para encontar pontos de contacto com outras. Nas naturezas mortas, 
encontramos facilmente uma repetição de objectos de uso quotidiano, que se organizam 
de diferentes formas, construíndo, a cada vez, composições teatrais tão ao gosto barroco. 
Aos objectos - as caixas, os barros, as salvas de estanho e prata - juntam-se rendas  e 
iguarias, como reflexos das virtudes domésticas e da culinária doce do seu tempo. Quase 
sempre presentes, estão também flores e frutos que, de forma natural se afirmam pela via 
da metáfora, uma vez que, estando em tempo de Contra-Reforma, é natural a 




Carlos Seixas (1704 – 1742)
sair
I   – Allegro
II  – Minuete I
III – Minuete II
Música Barroca
Carlos Seixas (1704 – 1742)
sair
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Flores e frutos, através de um código próprio, são veículos para a comunicação. Há um 
código, basta segui-lo, adaptando-o às novas exigências estilísticas. 
 
Era um mundo que Josefa de Óbidos conhecia bem. O mundo dos espaços e dos objectos 
privados e domésticos. Possivelmente, os objectos de uso quotidiano que tinha à 
disposição eram inúmeros, mas Josefa de Óbidos vai eleger, para a construcção plástica 
do espaço, objectos que lhe poderiam parecer mais interessantes sob o ponto de vista da 
forma e não tanto pelo seu significado. As caixas, que aparecem amiúde, têm na sua 
maioria forma circular, e ao serem representadas em perspectiva, irão assumir a forma 
elíptica tão cara ao barroco. São objectos de dimensões médias, formas simples, sem 
decoração excessiva que permitem o estudo e a modelação da luz, evidenciando a mestria 
da artista. Em geral os objectos, que do ponto de vista plástico são mais complicados e 
cheios de pormenores, são os que apresentam menor dimensão. Estabelece-se uma 
relação de equilíbrio. Esta escolha de tamanhos, revela a intencionalidade de criar um 
objecto plástico bidimensional que simula a tridimensionalidade, através, sobretudo, dos 
contrastes do claro/escuro. Os objectos maiores valem pelo tamanho, os pequenos, pelo 
excesso decorativo. A combinação selectiva que Josefa empreende resulta da selecção 
realizada anteriormente, aquando da escolha dos objectos.  
 
Olhando para a sequência de obras podemos entendê-las quase como estudos sucessivos 
em busca de uma solução: tal como em Monet - imbuído do espírito impressionista, 
realiza em 1894, a série de pinturas sobre a impressão da luz na Catedral de Rouen. O 
género Natureza Morta, vale por si só, mas funciona como um “campo de treino”, onde, 
com inteligência irá experimentar soluções possíveis.  
 
Ao visitante, é dada esta informação de forma sintética, através das imagens. Assim, a 
reprodução da obra em análise é colocada lado a lado com outra reprodução (Mês de 
Setembro; 1668). Aqui, através de uma animação auto-executável, os objectos em 











O visitante tem, ainda, acesso a uma animação, onde a obra inicial se metamorfoseia 
numa outra natureza morta de Josefa de Óbidos, presente no MNAA (Caixas, Barros e 
Flores c. 1660-1670) esta já apresentando flores e uma das caixas aberta. Aqui foi usado 
o programa Adobe Photoshop CS para o tratamento da imagem. (figura 43) 
 




Objectos em Josefa de 
Óbidos
As Naturezas Mortas de 
Josefa de Óbidos 
apresentam uma repetição 
de objectos de uso 
quotidiano, que se 
organizam de diferentes 
formas, construíndo de cada 
vez composições teatrais tão 
ao gosto barroco. Aos 
objectos - as caixas, os 
barros, as salvas de estanho 
e prata - juntam-se iguarias 
como reflexos das virtudes 




Com a entrada Outros olhares sobre objectos, pretende-se trazer para a actualidade, 
através da interrogação: Ainda se pintam naturezas mortas? o percurso que se iniciou no 
período barroco. 
 
 Foram escolhidas três obras de três artistas que nos levam a olhar de outra forma para os 
objectos do quotidiano. Outros autores e outras obras podiam figurar nesta pequena 
animação, no entanto, a escolha de Cèzanne, Morandi e Andy Warhol, pareceram-nos 
fazer uma ligação mais directa à obra de Josefa de Óbidos. Através de uma pequena 
animação auto-executável, o visitante encontra de Cèzanne, Natureza morta com cómoda, 
c. 1887-88, uma tela rica em elementos formais e cromáticos, de Morandi, Natureza 
Morta, c. 1950, uma obra em que os elementos se encontram concentrados no centro 
físico da tela, e de Andy Warhol, Campbell’s Soup, 1962, onde se reproduz apenas um 
objecto (figura 44). 
 









Outros olhares sobre 
objectos
Cézanne (1839 -1906)
Natureza morta com cómoda
1887-88 
Óleo sobre tela
Fogg Museum, Harvard 
sair






Getty Foundation, Los Angeles
sair
Outros olhares sobre 
objectos
Andy Warhol (1928-1987)





2.2.5. O que estará dentro das caixas? 
 
No menú inicial, o visitante encontra em último lugar da sequência, a entrada O que 
estará dentro das caixas?. Aqui, o visitante acede a uma animação auto-executável 
(figura 45). Através de uma animação, uma das caixas vai-se abrindo e mostrando 
possíveis conteúdos. A doçaria conventual, tão reproduzida por Josefa de Óbidos, é a 
hipótese avançada  
 
Figura  45 - Sequência da animação o que estará dentro das caixas? 
 
 
 Esta animação poderá ser apresentada em looping, desta forma, o visitante não necessita 
de voltar ao princípio para rever a sequência. Os botões Home ou Saída, permitem-lhe 
interromper, se assim o desejar, a animação. A última entrada tem como objectivo 
estimular a capacidade criativa. 
 
Muitas outras combinações podem ser realizadas, no entanto, a opção pela docaria 
conventual, justifica-se pela relação que a pintora manteve com os conventos, “que não 
só, lhe encomendavam obras, como produziam os doces que Josefa tão bem sabia 
retratar” (Porfírio 1991: 105).  
 
Mas, em vez da doçaria, as caixas poderiam conter os objectos que, amiúde, surgem nas 
composições de Josefa de Óbidos. Neste tipo de percurso, o limite será sempre a 
imaginação da equipa de trabalho. Podendo, este limite, ir além da verdade histórica. 
Poderá, ainda, ser sugerido ao visitante a participação no jogo. E, assim, ao fim de 
algumas utilizações, por visitantes diferentes, talvez fossem possíveis outros conteúdos 
para as caixas. 
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Conforme as figuras seguintes (figuras 46, 47, 48), alguns dos conteúdos são mesmo 
fragmentos de outras obras da autora, tratados através do programa Adobe Photoshop CS, 
que, aqui, se justificam, por forma a manter a unidade.  
 
Esta animação, pode tornar-se mais complexa, recriando os objectos. As caixas, os potes 
e as iguarias culinárias, podiam ser reais, fotografados num ambiente encenado, com uma 
luz barroca, que provocasse os contrastes de claro/escuro. Ou podia ser alterada a forma 
das caixas.  
 
O objectivo será sempre, proporcionar uma outra visão, sobre a obra. 
 
















As obras de arte enformam uma miríade de finalidades. Desde a devoção religiosa à 
propaganda política, do grito de revolta ao retrato da vulgaridade dos gestos, ou, 
simplesmente, com vista ao investimento, percorrem caminhos antagónicos, e têm, para 
cada um de nós, uma resposta. 
 
Henri Matisse, em 1908, a pedido de La Grand Revue, escreveu “Notas de um Pintor”, 
onde afirma que existem “duas maneiras de exprimir as coisas: uma é mostrá-las 
brutalmente, outra evocá-las com arte” (Matisse, s.d.: 36). A arte tem essa capacidade de 
comunicar, restabelecendo o equilíbrio desejado através do simbolismo e da metáfora. 
Individualmente ou numa perspectiva colectiva, se tomarmos em conta que a arte ao ser 
utilizada para reescrever a história humana vai incorporar as nossas ideias, sentimentos, 
sonhos e aspirações, então, a representação plástica pode trazer-nos a satisfação de um 
acto heróico, por exemplo, e de alguma maneira influir na nossa acção. Estabelece-se 
uma relação afectiva, para além do objecto de arte, baseada na fruição estética.  
 
A relação que podemos estabelecer com as obras de arte, resulta do modo como captamos 
essas respostas. A forma como a obra se dá a ver e, a nossa capacidade de ler esse 
testemunho, dependem das circunstâncias em que empreendemos o diálogo. Se, a sala 
está mal iluminada, as legendas estão numa língua que não dominamos, a iconografia das 
obras nos é totalmente desconhecida, então, o diálogo corre o risco de se ver truncado. 
Cabe, pois, aos museus o desenvolvimento de práticas que aproximem o visitante, 
facultando-lhe os meios para que a visita se torne uma experiência positiva e gratificante.  
 
Quando, como visitantes, percorremos as salas do museu de arte, procuramos estabelecer 
com as obras uma qualquer relação. Pretendemos ouvir as respostas às nossas 
interrogações, num processo que, com o seu desenvolvimento, nos enriquece a cada novo 
olhar. Os museus, através dos seus serviços educativos, desenvolvem práticas nesse 
sentido. É imperioso que, entre público e obras, se estabeleçam esses diálogos. A 
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subtileza de uma cor, a sombra que desenha uma forma ou uma uma esfera armilar como 
referência a D. Manuel I, são detalhes que podem passar despercebidos a um olhar menos 
desperto. “The museum needs to become a mediator of information and knowledge” 
(Kelly, 2005: 47). Facultando, ao visitante, recursos educativos, materializados quer 
através de visitas orientadas, folhetos explicativos ou guias multimédia portáteis, o museu 
torna-se um mediador, desmistifica-se, assumindo-se como um espaço para a educação e 
fruição estéticas.  
 
A estrutura para um guia multimédia portátil, como recurso educativo, que, veiculando a 
informação de forma não invasiva, permitisse a fruição das obras em contexto de museu, 
foi a proposta deste trabalho. O cruzamento das experiências dos modelos londrinos 
Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT) da Dulwich Picture Gallery e Tate Modern 
Multimedia Tour (TMMT) da Tate Modern, permitiram uma base de reflexão que se 
revelou útil para a adaptação ao contexto português, no caso, o Museu Nacional da Arte 
Antiga (MNAA). Um museu que, “ao contrário de muitas outras instituições congéneres 
europeias, não provém fundamentalmente das colecções régias, mas sim de conventos, 
extintos em vitude da legislação liberal de 1834” (Porfírio 1991:7), apresentando, assim, 
uma coleção, que apesar de diversificada, assenta numa forte influência da pintura 
religiosa.   
 
O protótipo proposto (em formato PowerPoint) através da adaptação da referida estrutura, 
contempla apenas uma obra (Natureza Morta com Caixas, de Josefa de Óbidos) do 
Museu Nacional da Arte Antiga (MNAA), mas abre caminho para o alargamento ao seu 
vasto acervo. A estrutura foi construída com a flexibilidade suficiente para que possa ser 
adptada tanto a uma pintura religiosa como a uma escultura civil, que se enquadre num 
contexto de arte pública.  
 
 Natureza Morta com Caixas, de Josefa de Óbidos, é uma natureza morta, realizada por 
uma mulher em pleno século XVII, não sendo sequer uma das suas obras mais 
emblemáticas. Estes factores revelam-nos uma obra que, à partida, não merece uma 
deslocação ao MNAA. Mas, se através dessa obra pudermos encetar uma viagem, que 
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nos abre caminhos à interpretação e à fruição, então, o guia multimédia portátil torna-se o 
veículo que nos pode orientar nesse percurso. Se este recurso educativo permite ao 
visitante um segundo olhar numa obra que não é emblemática, muito mais será de esperar 
numa das obras de referência do Museu Nacional da Arte Antiga. Será, certamente, um 
trabalho aliciante, adaptar este protótipo, a objectos tão diferentes como um saleiro do 
século XVIII e uma pintura do século XV.  
 
Para um projecto desta natureza, deve ser empreendido um trabalho conjunto, em que se 
cruzam saberes e experiências de diferentes áreas. Curadores, historiadores, serviços 
educativos, técnicos de informática, designers de comunicação, músicos, e actores que 
dão vida aos poemas, são alguns elementos, com papeis defindos à partida, que são 
necessários para a construção de uma equipa, com o objectivo comum de criar um 
recurso educativo taylor-made28.  
 
À semelhança dos projectos Digital Gallery Interactive Teaching (DiGIT) e Tate Modern 
Multimedia Tour (TMMT), que foram alvo de sucessivas avaliações e consequentes 
alterações, também este projecto deveria ser implementado, de uma forma experimental. 
A avaliação de qualquer projecto, e em especial, de recursos educativos, deve ser 
conduzida com vista à reflexão e melhoria das práticas. Não deverão ser analisadas, 
apenas, as questões técnicas relacionadas com o servidor de conteúdos, a rede sem fios ou 
o tamanho do ecrã. Quem utiliza e porquê, o grau de satisfação e aprendizagem, a clareza 
expositiva ou as principais dificuldades em lidar com o aparelho, podem ser questões 
gerais a colocar aos utilizadores do guia multimédia portátil. Entender as motivações e 
percepções dos utilizadores, deverá ser alvo de reflexão e ponderação para empreender 
melhoramentos ou alterações. A avaliação pretende, através da análise dos dados 
recolhidos, ajudar a instituição a atingir os seus objectivos ao mesmo tempo que tem em 
conta as necessidades dos utilizadores.  
 
                                                 
28 Entende-se por “taylor-made” talhado à medida, isto é, faz-se aqui a analogia com o “fato à medida” pelo 
alfaiate por contraponto ao “pronto-a-vestir”. 
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Um guia privativo, que acompanha o visitante e lhes diz apenas o que este lhe pede, mas 
que ao mesmo tempo, não é passivo, porque que lhe sugere e incita um outro olhar. É 
mais um recurso educativo, que o visitante tem à sua disposição, para o envolvimento 
com as obras. Para um museu de referência, como é o MNAA, que não apresenta um 
audioguia, talvez a adopção de um guia multimédia portátil fosse mais uma estratégia 
para aproximar o público. Tirando partido das experiências dos museus estrangeiros, que 
evoluiram do audioguia para o guia multimédia portátil, o MNAA pode avançar para um 
século XXI, virado para as tecnologias da informação e comunicação, eliminando a etapa 
do audioguia, aliás, já tentada. O Museu Nacional da Arte Antiga deve dar esse passo, e ir 
além das iniciativas do seu Serviço de Educação. As visitas guiadas e outras actividades 
requerem marcação prévia, e as visitas às obras de referência, apesar de não necessitarem 
de reserva antecipada, decorrem em determinados dias e horas. O visitante tem, pois, que 
programar a sua visita antecipadamente, por vezes com grande antecedência, e a ida ao 
museu não pode ser comparada a uma consulta no centro de saúde, pela qual se espera 
longos meses. Ter a possibilidade de, em qualquer momento, poder assistir a uma visita 
guiada, ainda que virtual e não com um guia humano, será certamente do agrado dos 
visitantes. Como se, à frente de cada obra, fosse possível aceder aos préstimos de um guia 
particular. 
 
A concretização efectiva de um guia virtual adaptado para o contexto de museu nacional 
requer um estudo sobre a viabilidade económica. As restrições orçamentais do Museu 
Nacional da Arte Antiga (MNAA) poderão condicionar a implementação de um guia 
multimédia. A solução adoptada por grande parte dos museus internacionais, para a 
implementação deste e de outro tipo de recursos educativos, é o patrocínio por entidades 
privadas. A abertura à iniciativa privada, numa perspectiva de partilha e de 
responsabilização por um património que enforma a nossa matriz cultural, poderá colocar 





Glossário da terminologia usada 
 
Aparelho multimédia portátil – termo usado para designar um pequeno computador 
portátil, adequado à palma da mão. Adaptação para português de Handheld Computer 
(HHC) e Personal Digital Assistant (PDA). 
 
Handheld Computer – Computador adaptável à palma da mão. 
 
Hiperdocumento – utilizado tanto para o documento hipertexto como para o documento 
hipermédia valorizando-se desta forma o carácter associativo da informação em vez dos 
média usados. 
 
Hiperligação/ link – Uma hiperligação, ou simplesmente uma ligação (também conhecida 
em português pelos correspondentes termos ingleses, hyperlink e link), é uma referência 
num documento em hipertexto, a outras partes deste documento, ou a outro documento.  
 
Interactividade – termo usado nesta proposta para definir para a relação que se estabelece 
entre o utilizador e o guia virtual portátil. 
 
Multimédia – aplicação que integra mais do que um média em suporte informático. 
 
Personal Digital Assistant (PDA) – interface de pequeno formato, um tipo de computador 
que cabe na palma da mão. Em português é conhecido como Assistente Pessoal Digital. 
 
Wireless – em tecnologias de informação, é toda a tecnologia capaz de efectuar uma 
transmissão de dados sem recurso a cabos ou outros meios físicos.  
 
Protocolo HTTP – (acrónimo para Hypertext Transfer Protocol, ou seja, Protocolo de 
Transferência de Hipertexto) é um protocolo de comunicação (na camada de aplicação 
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